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oktadko: lomb Raider: ioD (Eidos/Cenega) 



o killc^iiesiqcach zmagar'i z kolejng dawk? gier, oddajemy w Wasze I 
r?ce trzeci juz numer PORADNIKA EXTREME. Pojawiamy si? na razie j \J\J 
w leldWnieregularnym cyklu wydawniczym, co miejmy nadziej? juz 
wkrotce ulegnie zmianie i PORADNIK, jako treSb uzupelniaj?ca PSX 
EXTREME, zostanie kwartalnikiem. 

JeSli chodzi o zawartosc, to podobnie jak w poprzednich numerach 
zamiesciliSmy duzo ciekawych i rdznorodnych artykuldw, ktdre do- 
skonale rbwnowaz? cz?Sd opisow?. Na Waszq proSb? rozszerzyliSmy 
takze nasz target o przenosn? konsolk? GBA, ktdrej liczba uzytkowni- 
k6w roSnie z dnia na dzieri. Dodatkowo staramy si? pomdc Warn we 
wszelakich wyborach, pocz?wszy od tych najprostszych, jak wybdr 
odpowiedniej gry (patrz SUPER LIGA), skoriczywszy na wyborze 
upragnionej konsolki - i tak, w naszym RINGU mamy "ich troje": 

PlayStation 2, Xbox i GameCube. JeSli wci?z zadajesz sobie pytanie: 

‘kt6r? stacjonarng konsol? powinienem kupid?", koniecznie zapoznaj 
si? z tym materiatem. 

W trosce o przejrzystosc i jakodd serwowanych opisdw, w tym 
numerze pojawilo si? sporo rdznorakich map, ktdre autorzy tekstdw 
dziergali w pocie czota dniami i nocami. Napiszcie jak Warn si? podo- 
ba obecna forma, a wszelakie uwagi wysytajcie do nas drog? kon- 
wencjonaln? (adres Redakcji w stopce) oraz elektronicznie, na mail 
poradnik@extreme.pl lub sciera@psxextreme.pl. Do zobaczenia juz 
wkrotce! 
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Doktadne solucje, wraz z mapami 
i poradami. 
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Enter the Matrix 54 

Jurassic Park: OG 71 
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Pokemon: Ruby/Sapphire. ...49 

Primal 24 

Rayman 3: Hoodlum H. 74 

Resident Evil Zero 27 

Resident Evil Code: Veronica X . 3 1 

Silent Hill 3 62 

Tomb Raider: AoD 36 

Wild Arms 3 43 








SUPER LIGA _| 

Nasza SUPER LIGA to notowania najlep- 
szych gier w poszczegolnych gatunkach. 
Zobacz jak ustawiliSmy tytuly po wielu 
godzinach redakcyjnych debat. 
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NA GRAN IU SWIAT 
SH| NIE KONCZY 

Jestes Graczem? ChciatbyS wiedziec na 
co, oprocz gier i akcesoridw, wydac mo- 
zesz swoj? gotowk?? 

KONSQLOW Y RING f 

Jesli wahasz si?, ktdrq konsol? wybrac, koniecz- 
nie zapoznaj si? z tym materiatem. 



RETROspekcja £ 
Swiat wg Atari 

Co Iqczy Ponga i Enter the Matrix? B?- 
dzie o tym, jak "w garazu" narodzif si? 
gigant elektronicznej rozrywki, o tym jak 
pisano pierwsze gry i jak Atari zostato 
wykupione przez Commodore. 

GRYOD KUCHNI 

Opis technik tworzenia grafiki, uzupetniony 
sfowniczkiem poj?c stricte fachowych. 

JAKPISAC... 

Poradnik mlodego adepta sztuki dzien- 
nikarskiej /pod kqtem “branzowymV 

MIA STECZK O 
SILENT HILL 

Sekrety dwoch pierwszych cz?sci horroru. 
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Ayame nie taka sprytna? 

"Mam pytanie zwiqzane z grq TENCHU 3. 
Gdzie trzeba uciec Ayame w planszy, w kt6rej 
na poczqtku walczy si? z wielkq marionetkq? 
Dobiegam do konca i nie wiem co dalej, a 
zegartyka." [N.Crash, forum PE] 

► Jezeli utknqtes w mlejscu bez wyjscia. 
proponuje si? szybciutko rozejrzeb po terenie, 
szczegolnie spojrzeb w g6r?, gdzie cz?sto 
znajdujq si? przejscia. Jezeli jednak nic 
takiego nie znajdziesz, poszukaj ”okr?g6w" 
znajdujqcych si? na podlodze tuz przy 
scianaeh. Sq to swoiste tajne przejbcia. Jezeli 
chcesz z nich skorzystab, musisz przylec do 
sciany stojqc doktadnie w srodku okr?gu, a... 
znajdziesz si? po drugiej stronie, co umozliwi 
Ci dalsze zmagania. [pLaY] 

Sposob na "pijanego" zombie 

"Jestem w czwartej misji Ayame i nie wiem 
jak jq przejsc. Jak pozabijac latajqce glowy i 
kiwajqce si? zombiaki?" [Gamecubek, forum 
PE] 

► Przechodzqc pierwszy raz misje 
"RETRIEVE THE YOTO SWORDS!" nie 
mozesz pbki co w zaden sposbb zranib 
zombiakow. Kluczem do sukcesu jest 
bezszelestne przemieszczanie si? obok 
nieumartych. Po przejsciu misji zdob?dziesz 
Yoto Swords, dzi?ki ktorym zombie nie b?dq 
juz nietykalni. Uwazaj jednak, gdyz majqc w 
r?ce owe mieczyki automatycznie spada 
energia zyciowa. dlatego najlepiej jest przyjqb 
takq strategi?: widzisz zombie, wyciqgasz 
Yoto Swords, emilinujesz (najlepiej stealth 
kill), zmieniasz brori. [pLaY] 

Kabel RGB. raz! 

"Kupitem nowy TV z wejbciem Euro i nie 
wiem jaki kabel kupid aby podlqczyc PS2 do 
tego odbiomika, tak aby kolory byty jak 
najlepsze i gry w NTSC byly kolorowe. Prosz? 
o rad?!" [Venox, mail] 

► Potrzebujesz kabelka RGB, ktbry 
kosztuje w okolicach 20 zfotych. [pLaY] 
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Spider-Rikimaru! 

"Czy w trzeciej misji Rikimaru mozna juz 
przyczepiab si? do sufitu? I jak to zrobib?" 
[Antares, W-Wa] 

► Nie, w misji "FIND THE SHICHISHITO 
SWORD" nie posiadasz jeszcze takiej 
umiej?tnosci. Zdobywasz jq dopiero 
(oczywiscie po wykonaniu okreslonej ilosci 
"cichych zabojstw") grajqc w piqtym poziomie 
- "RESCUE THE KIDNAPPPED PRINCESS". 
Aby uzyc "Cling to Ceiling" musisz uzyb linki 
na suficie i wcisnqc R1 . Pami?taj takze ze nic 
nie stoi na przeszkodzie, abyb w pozniejszej 
fazie gry cofnql si? do wczesniejszych misji i 
wykorzystat nowe umiej?tnosci. [pLaY] 

P82 do kitu? 

"Pytanie moze glupie, ale nurtuje mnie 
j^dpowiedz: jak bardzo awaryjna jest konsola 
^ PS2 i jak cz?sto trzeba oddawac jq do 
serwisu?" [Bili, forum PE] 

► Awaryjnosc PS2 polega przede 
wszystkim na wadliwych modelach 
(czytnikach) konsol - ot, mozesz grab na 
swojej PS2 przez 2-3 lata bez zadnych 
komplikacji, a rbwnie dobrze trafisz na felerny 
model, ktbry padnie Ci po miesiqcu. Ci?zko 
wi?c okreslic zywotnosc konsoli, ale 
generalnie jezeli si? o niq dba, to trzyma si? 
dlugo, choc glowy za to nie daj? :). [pLaY] 

Kisiel na ekranie 

“Jak w grze GTA: VICE CITY wylqczyb 



Chyba si? ktoS zm?czyt... 

"W opisie gry THE GETAWAY piszecie o 
mozliwosci doladowania energii w trakcie 
grania. Szczegolnie przydatne w misji ze 
statkiem - jak to zrobib???" [Gracz, forum PE] 

► Podejdz do bciany, a Twoja postab si? o 
niq oprze chcqc chwile odpoczqb, co 
przywroci jej zdrowie. Uwazaj jednak, aby nikt 
Ci? nie zaatakowaf od tylu [cokolwiek to 
znaczy:) - koso]. [pLaY] 

SOS! Pomocy! 

“Zaciqlem si? w grze S.O.S. FINAL ESCAPE. 
Wspiqlem si? po drabinie strazackiej, a potem 
przecisnqlem miedzy kraw?dziq urwiska a 
szafkami - co zrobib dalej? Tam jest jakieb 
wyjbcie ewakuacyjne, ale nie wiem co zrobib." 
[Gocek, forum PE] 

► Zabierz wi?kszy plecak i zwiri notatki, a 
nast?pnie wrob tq samq drogq - mi?dzy 
urwiskiem a szafkami. W momencie, gdy 
ziemia zacznie si? trzqsb, "przytul" si? do 
szafek, a unikniesz lotu w przepabb. [koso] 

Bombowe... rozwiqzanie! 

"Gdzie jest czwarta bomba jqdrowa w grze 
HEADHUNTER? Przejezdzam granic?, 
pokazuje mi ze mam wrbcib, wracam i... dalej 
to samo. Gdzie jest ta bomba?" [Piotrek, 
Szczecinek] 

► Bomba, jak wszystkie inne, jest ukryta w 
kanafach. Twbrcy troch? namotali ze 



"Chapters: A Boatload of Trouble". Jest jakas ’ 

waga, na ktorq trzeba ustawib 350 funtbw, aby 
otworzyly si? drzwi. Zabijam wszystkich 
przeciwnikow (potem pojawiajq si? nowi, ale to 
pomijam), biegam wsz?dzie jak gtupi i... nic nie 
mog? wymotac!" [Wujek JJ, Wroclaw] 

► Aby przejbc dalej, musisz pozostawic jednego 
opryszczka przy zyciu, biorqc go za fraki, jako 
zywq tarcz?. Idz z nim na wspomnianq przez 
Ciebie wag?, a drzwi stanq otworem. [pLaY] 

Pytari kilka, wrobla cwirka 

"Czy jesli sprowadz? zestaw Xbox Live! z 
Niemiec, to czy b?dzie on dzialal u nas w Polsce? 
Jakie polqczenie z intemetem jest konieczne (czy 
SDI starczy?), oraz jak go uruchomib na 
zchipowanej konsoli?" [jackass_99, Torurt] 

Odp: Tak, sprowadzony z Niemiec zestaw Xbox 
Live! b?dzie dzialaf rowniez w Polsce. Na 
wspomnianym przez Ciebie SDI b?dzie chodzil 
wzgl?dnie dobrze, chob nie spodziewaj si? 
rewelacji. (...) Nie uruchomisz systemu na 
modchipowanej konsoli, chyba. ze zainstalujesz 
specjalny przelqcznik, ktbry "wytqcza" modchipa. 

Po wi?cej informacji na ten temat zapraszam do 
PSX Extreme #71 ! [Mazzi] 

Ach, te owady! 

"Mam problem w grze GENMA ONIMUSHA z 
jednym bossem - pszczotq. Jak jq rozwalib?" 

[Cegta, forum PE] 

► Normalnie:). Przede wszystkim wykorzystab 



To miejsce, gdzie znajdziecie odpowiedz na nurtujqce Was pytania. 



A zatem, piszcie listy z pytaniami. Czekamy! 



blura?" [IWojtasI, Wa-wa] 

► Wcisnij pauz? (START) a nast?pnie 
przejdz do opcji DISPLAY, gdzie znajduje si? 
opcja TRAILS. Wylqcz jq (off), a obraz b?dzie 
ostry jak zyleta! [pLaY] 

Schody do nieba 

"Mam maty problem z jednq misjq w GTA:VC. 
Jade po zlecenie do jednego grubasa (tego w 
kafejce, co zabawia dwie babki, a one 
wychodzq), gdzie razem z przydzielonym mi 
kolesiem szukam fury odpowiedniego gangu, 
w nim podjezdzam do innych, potem jedziemy 
do jakiejS fabryki, gdzie wywiqzuje sie krotka 
strzelanina. Po zalozeniu ladunkow wsiadlem 
do auta i chciatem uciec, ale brama byla 
zamknipta - co trzeba zrobic?" [Palo, okolice 
Jeleniej Gbry] 

► Podqzqj w strone bramy , atuzprzedniq 
skr?b w prawq stron? - znajdziesz tarn 
schodki na daszek! [pLaY] 

Ja chc? dzwi?k 5.1 !!! 

"Mam gtosnlki firmy MANTA, ktorych nie 
umiem podlqczyb do PS2. Wyjbcie od nich to 
DIN-9. Co mam zrobib, aby delektowab si? 
dzwi?kiem 5.1 ?" [Fisher, GDPE] 

► Niezb?dny b?dzie amplituner. Taka 
przyjemnobb b?dzie kosztowala Ci? ok. 1000 
zlotych (nowy), chyba ze rozglqdniesz si? po 
komisach tub na Allegro, a z pewnosciq 
znajdziesz sprz?t po atrakcyjniejszej cenie. 
[pLaY] 



“strzalkami", przez co wielu z Was zgubito 
orientacj?. A sprawa jest prosta: musisz po 
prostu przejechab do innej strefy przez 
szlaban i jechab w przeciwnym kierunku do 
celu, robiqc dose spory objazd (w dot mapy). 
Teraz cisnij prosto do punku oznaezonego na 
mapie i... dotrzesz do celu. [pLaY] 

Zfy kod dost?pu 

"Mam problem z grq EXTERMINATION. Nie 
wiem co zrobib w miejscu gdzie trzeba 
wprowadzib kod do komputera, aby wytqczyb 
"security lock". Kod 51204191 ktbry pisze 
babka na szybie - nie dziata! Co tarn trzeba 
zrobib?" [Siwmad, forum psx.net] 

► Nicdziwnego, prawdziwy kod to 51 204791. 
[pLaY] 

Co b?d? z tego mial? 

"Czy w TENCHU 3 za przejscie poziomu na 
ocen? "Grand Master" nie dostaje si? jakib 
fantow? Bo pbki co... lipa! Na "GM" ciocham 
poziomy a tu ... ani fanfarbw, ani paezki z nagq 
Japonkq." [Wujek JJ, GDPE] 

► Za przejscie misji z ocenq "Grand Master" 
(niestety, wyzszej oceny nie mozna uzyskab, 
mimo ze przechodzilem poziomy bez 
nakrycia, zabijajqc po cichu wszystkich 
przeciwnikow) jest wi?ksza ilosc 
otrzymywanych przedmiotow (rowniez tych 
"specjalnych"). [pLaY] 

Problem z niedowagq 

"Utknqfem w DEAD TO RIGHT, dokladniej w 



nalezy broh do walki na odlegtosb (luk/strzelba), 
chociaz mozliwe jest tez usiekanie “pscolki", kiedy 
podlatuje nizej. [kali] 

Kali, co z tym? 

“Jak zdobyb punkty NiV w Marvel Vs Capcom 2?" 
[Marcin Janka, Elblqg] 

► Bylo juz o tym wspominane niejeden raz na 
lamach "Kqcika Bijatyk", a takze przy okazji 
recenzji MvC2. Punkty owe zdobywa si? podezas 
walk on-line, [kali] 

Sam Fisher w opatach 

"Dotarlem do konca (chyba) drugiej planszy 
SPLINTER CELL na PS2. Jestem na dole obok 
drzwi, nad ktbry mi znajduje si? kamera - 
oczywibcie rozwalam jq. Podchodz? do drzwi i 
wyskakuje mi komunikat... co robib?" [Soul, 
Radom] 

► Nalezy wybrab mikrofon (Laser mic) z 
wyposazenia, wcisnqb USE, a nast?pnie 
nakierowac “kwadrat" na szklanq wind?, jadqcq ku 
gorze (znajduje si? ona w lewym rogu placu). 
Prawdopodobnie jednak nie otwartes jeszcze 
owych drzwi, a komunikat informuje Ci?, ze 
zostawiles w widoeznym miejscu jakies ciafo 
(prawdopodobnie w chlodni zostawiles zapalone 
swiatlo). [pLaY] 

Sposob na czarodzieja 

"Prosz? o pomoc z grq PIRATES: THE LEGEND 
OF BLACK KAT. Doszedlem do wyspy DARK ISLE 
i na dalszej drodze stanq! mi szaman. Jak go 
pokonac?" [Zenon Toczyriski, Gdahsk] 
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► Natykajgc si? pierwszy raz na Voodoo Master 
nie mozesz go pokonac. Rzuci on czar na Ciebie, 
klbry zmieni Ci sterowanie, wipe czym prpdzej 
uciekaj od niego. Aby moego pokonac, musisz 
najpierw zebrac pipb masek (Headhunter's 
Masks), a nastppnie udab sip do Witch Doctor, 
ktory rezyduje na wyspie Raven’s View. W 
zamian za maski dostaniesz laleczkp voodoo, 
ktora wyleezy Cip z rzuconej klgtwy. Teraz smigaj 
na Dark Isle, aby stance do walki z przeciwni- 
kiem. Dysponuje on kilkoma niezlymi czarami: 
wzywa bandp szkieletorow, ktbre musisz 
pokonab; odbiera Ci energip, ktorg automatyeznie 
sobie dodaje; deszcz wlbczni, kt6re musisz 
omijab; zmienia Ci na chwilp sterowanie. Tyle 
podpowiedzi, reszta nalezy do Ciebie! [pLaY] 

Doktadna recepta 

"Jak sip robi transfery w grze PRO EVOLUTION 
SOCCER 2? Proszp o dokladne wyjasnienie." 
[Kazik, GDPE] 

► Zapewne masz na mybli transfery w 
MASTER LEAUGE. Sprawa wyglgda 
nastppujgco: podezas sezonu (chob czasami jest 
to uniemozliwione) mozesz zlozyb oferty pracy 
zawodnikom. W tym celu wejdz do 'TEAM 
MANAGEMENT", a nastppnie "NEGOTIATION". 
Teraz wybierz "APPLY", a przed Tobg zostanie 
wyswietlona lista wszystkich zawodnikbw (w 
klubach, ma sip rozumieb). Sktadasz 
delikwentowi ofertp, proponujgc roczng pensje 
(ktbrg wyplacasz w ratach po kazdym meczu) i 
czas gry (lepiej nie wychylab sip na wipcej niz 2-3 
sezony). Mala uwaga: jezeli pHkarz nalezy do 
ligowego klubu. bpdziesz musial rowniez zaplacib 
temu za transfer. Teraz wystarezy rozegrab 
mecz, po ktbrym dostajesz odpowiedz - zawodnik 
albo przyjmie ofertp, albo odeble Cip z kwitkiem. 
Nie warto przeginab z pensjami - czasami 
wystarezy dab zawodnikowi mniej niz zgda, aby 
wzmocnit Twoje szeregi. [pLaY] 

Symulator Sciery 

"Gram w HARVEST MOON: BACK TO 
NATURE na PS2 i nie mogp znalezc wpdki - 
proszp o pomoc!" [Micgal, Forum PE] 

► Od pigtku do niedzieli (mipdzy 7 a 1 0 rano) 
smigaj nad ocean, gdzie po rozmowie z rybakiem 
otrzymasz upragniong wpdkp. [pLaY] 

Czyzby Diabef zaptakat? 

"Brakuje mi pierwszego (poslugujgc sip rozpiskg 
sekretow z Waszego pisma) sekretu w grze 
DMC. Krbtko mbwige, nie wychodzi mi pokonanie 
Sin Scythe jednym ciosem. Jego slabym punktem 
jest glowa, ale mimo, ze zatgezam Devil T riggera 
i trafiam go w sagan (po tym, gdy probuje pocigc 
mnie swoimi nozyeami), to i tak on wytrzymuje 
uderzenie i nie ginie." [Gulczas, GDPE] 

► Najpierw pociggnij przeciwnika ze stingera 
(bgdi zwyklego ciosu) tak, aby ten zrobit “blok/ 
gardp", odsuwajgc jednoczesnie nozyee i 
wysuwajgc swojg glowp - wykorzystaj to, 
strzelajgc z jak najblizszej odleglosci z shotguna. 
[pLaY] 

A co, chcesz possac? 

“Mam problem z grp MR.MOSQUITO: w misji 
gdzie dziewezyna bwiezy karate, znam tylko 
jedno miejsce uklucia - gdzie jest reszta?" [Uzny, 
forum PE] 

► Z pewnoscig masz na mybli 6 poziom. 

Miejsca uklucia sg dwa: lewa rpka (palec) oraz 
lewa czpsc karku. Ale uwaga: aby drugi punkt by! 
mozliwy do uderzenia, musisz pyknpb jej telefon - 
gdy zaeznie gadac, wieszjuz co robib. [pLaY] 

To Elvis zyje...?! 

"Mam problem z grp SHEEP DOG AND WOLF. 
Klopot zwipzany jest z diabelkiem w levelu z 
armatami. W opisie PE, Koso podal sposbb, lecz 
jest on bardzo niejasno napisany. Mozecie to 
jasniej wyttumaezyb? [Elvis, Forum PE] 

► Koso to debesciak, ale widoczniezbyt maty;). 
(...) Diabel boi sip swiatta, co tez wykorzystaj. Na 
poczptku przeskakuj nad puszczanymi "falami", 
jednoczesnie zblizajgc sip do niego coraz blizej. 
Kiedy zaeznie Cip gonib, musisz zakrpcib mu w 



glowie - szybko biegaj wokol niego, az ten 
zatrzyma sip w miejscu i po chwili padnie. Teraz 
jest T wbj ruch - posta w owieezkp na przyeisk, a 
sam skaez po kolejnych lopatkach generatora. I 
oto inny sposob - duzo prostszy. [pLaY] 

Slort ma trpbp, a Loki... 

"Jak zdenerwowac tego popieprzonego slonia w 
grze THPS4? Czeszp triki mu przed Ibem, a on 
nic! Podejrzewam, ze trzeba go zdenerwowac, 
aby w poplochu rozwalil drzwi do akwarium" 
[Old School, forum PE] 

► Aby wbib sip do akwarium, musisz dostab 
sip na szczyt budynku, z ktbrego skocz na tyl 
slonia i przegrinduj. [pLaY] 

Cipzka zagadka 

"Gram w TIMESPLITTERS 2, jestem w misji w 
ruinach Aztekow... Dochodzp do miejsca, gdzie 
muszp ustawib odpowiednio 6 kolumn, zeby 
otworzyb drzwi. I tu jest problem: jak nalezy 
ustawib te kolumny? [Xarou, forum PE] 

► Start uwejscia do komnaty tak, aby drzwi, 
ktbre chcesz otworzyb byly na wprost. Teraz 
ponumeruj sobie kolumny: w lewym rzpdzie jako 
1 , 3, 5 - przy czym 1 to kolumna blizej drzwi, 5 - 
blizej Ciebie; w prawym rzpdzie jako 2,4,6, 
przy czym 2 to kolumna blizej drzwi, 6 - blizej 
Ciebie. Teraz obrbb: 

- filar 1 - 1 raz 

- filar 2 - 3 razy 

- filar 3 - 3 razy 

- filar 4 - 3 razy 

- filar 5 - 2 razy 

- filar 6 - 2 razy 

Drzwi powinny sip otworzyb. Glbwna zasada 
jest taka, ze takie same zwierzaki muszp 
znajdowac sip naprzeciw siebie. W krytycznych 
przypadkach warto zaliezyb poziom na "easy" i 
zapamiptab uklad kolumn.[Torba] 

O co chodzi jakby? 

"Gram w SLY COOPER i mam problem z 
rozmieszczeniem butelek z podpowiedziami w 1 
rundzie. Jezeli nie chcp zapisywab stanu gry, to 
wszystko jest w porzgdku, wszystko mozna 
znalezc, ale jebli stworzymy na karcie plik do 
zapisu, to butelki znajduja sip w innych 
miejscach, a nawet nie ma ich w ogble i nie 
mozna ukortezyb poziomu. Proszp o pomoc!" 
[Barton, e-mail] 

► Niepewna sprawa, z tym szczegblnym 
przypadkiem nie mialem do czynienia, ale 
potwierdzone jest, ze gra zawiera usterki, ktbre 
ujawniajg sip podezas uzywania nieautoryzowa- 
nych kart pamipci i/lub urzgdzert typu Action 



problemyto niemoznosb uzywania haka lub 
znikanie zdobytego wczebniej klueza, lecz biorge 
pod uwagp fakt, ze najczpbciej pojawiajg sip w 
pierwszym etapie - opisany przypadek moze 
mieb z tym cos wspolnego.[Torba] 

Zakrpcona rezydeneja 

"Posiadam grp RESIDENT EVIL na GC i mam 
problem. Gram Chris’em, bylem prawie 
wszpdzie, 2 miejsca w rezydencji na parterze sg 
zamknipte... i nie wiem co dalej. Posiadam: MO 
Disk, Stone Ring, dwa medaliony wyjpte z 
ksigzek i Box, ktbrego nie mogp otworzyb. Co 
robib?" [d3mon, forum PE] 

► Stone Ring polgcz z Metal Object 
znalezionym w rezydencji i uzyj uzyskanego 
przedmiotu w slocie przy niebieskich drzwiach, 
prowadzgcych na zewngtrz rezydencji. Wolf 
oraz Eagle Medallion umiebcisz pozniej w 
posggach przy zbiomiku wodnym na dziedzirtcu. 
Niestety nie wiedzgc co juz zrobiles, a czego nie 
(albo nie wiesz, ze powinienes zrobib) do 
dokladnych wyjasnien przydalby sip 
szczegblowy opis.[Torba] 

Marian! 

"Mam problem z drugim epizodem w grze 
SUPER MARIO SUNSHINE. W jaki sposbb 
zabic wielkg roslinp w “mlynie"? Napompowa- 
lem jg wodg, robige jakas gulp na brzuchu. 
Pojawia sip strzalka, a ja nie wiem co mam jej 
zrobib - help!" [Gamecubek, forum PE] 



► Intencjp miales dobrg - pompowanie wodg to 
pierwszy krok do sukcesu. Na rzeezong "gulp" 
na brzuchu musisz skoczyb i walngb jg tylkiem 
('L' podezas skoku) - tym razem wypompowu- 
jgc z rosliny wodp. Po trzech takich akcjach 
dostaniesz gwiazdkp.[Torba] 

Gdzie? 

"W grze METROID PRIME nie mogp znaleib 
Spider-Balla, gdzie mam go szukab?" 
[Gamecubek, forum PE] 

► To rozszerzenie, pozwalajgce poruszab sip 
po szynach magnetycznych, zdobpdziesz po 
walce z bossem - Thardusem w Quarantine 
Cave (Phendrana Drifts). Niestety nie wiem na 
jakim etapie gry jestes, wipe nie mogp podab 
szczegblbw, gdyz jesli przechodzisz grp w 
okreslony przez autorbw sposbb, moment, w 
ktbrym dostaniesz Spider-Ball poprzedzony jest 
naprawdp wieloma zadaniami.[Torba] 



"Proszp o podanie najlatwiejszego sposobu re 



"Lucia Must Die" w grze DMC2. Ta „gupia“ ryba 
jest niewidzialna III" [Megus, forum PE] 

► Nie ma tatwego sposobu na tego kretyna, za 
to jest taki, ktory przynajmniej skutkowal. 
Ptywanie jest rownie debilne, wipe po pierwsze 
zaloz Aqua Heart, dobrze mieb tez naladowany 
DT - ale uzywaj go TYLKO do ataku (gold orb, 
vital i devil stars tez mile widziane). Drari 
faktyeznie caly czas jest niewidzialny i nie 
dziala wtedy auto-celowanie, wipe trzeba jakob 
to omingb. Podplyrt do jednego z filarbw i ukryj 
sip za nim, a ryba tarn podplynie. Kiedy 
znajdziesz sip mipdzy dwoma filarami, 
ograniezysz pole walki, ulatwiajgc rpczne 
celowanie, strzelaj wipe z kuszy ile wlezie. 
Kiedy ryba bpdzie blisko, tnij ostrzami - 
najlepiej Klyamoor - i uzywaj DT. W koricu 
stwbr zniszczy wszystkie filary i pozostanie 
atakowab go w normalny sposbb, DT i leczgce 
przedmioty konieeznie pod rpkg. Warto 
trzymac sip teraz prostokgtnego obszaru w 
srodku pomieszczenia, starajgc sip zmniejszyb 
odleglosc do ryby. Niestety, ze wzglpdu na 
umiejscowienie, do tej walki nie ma mozliwosci 
zastosowab bardziej wyrafinowanych taktyk! 
[Torba] 

Myszkp bys chciat...? 

"Czy do PS2 mozna podlgczyb klawiaturp i 
mysz od PC? Moze sg jakies przejscibwki?", 
[Grych Piotr, Gdartsk] 

► Mozna, co wipcej, nie trzeba stosowab w tym 
celu zadnych przejsciowek. PS2 posiada 
standardowy port USB 1.1, dzipki czemu 
wszystkie PeCetowe akcesoria z takim zlgczem 
bpdg z nim wspblpracowab, pod warunkiem, ze 
obstuzy je gra (z tym jest juz niestety gorzej - w 
grp wchodzi zaledwie kilka tytulbw). Podobnie 
sprawa przedstawia sip w przypadku Xbox'a - 
konsola ta wyposazona jest w cztery porty USB, 
rbznigce sip od standardowych jedynie ksztaltem 
wtyezki. Teoretycznie wipe, aby korzystab z 
myszy i innych PeCetowych gadzetow 
wystarezyloby przylutowab typowe gniazda 
USB. Znbw jednak problem stanowig gry, ktbre - 
nieprzystosowane do obstugi takich akcesoriow - 
po prostu ich nie rozpoznajg (kazde urzgdzenie 
USB, jak pad, memorka, klawiatura czy 
kamerka intemetowa ma swbj wlasny ID). 
PeCetowe gadzety dzialajg za to bez problemu z 
amatorskimi aplikaejami, dashboardami, 
Linuksem i czpscig emulatorbw. [KILu] 

Znowu? 

"Czy MEDAL OF HONOR: FRONTLINE (PS2) 
wykorzystuje myszkp i klawiaturp??" [7upa, 
GDPE] 

► Niestety nie. [KILu] 

Strefa technicznych... 

"Czy mozna pocHgczyb Xb do amplitunera 
pojedynczym zlgczem chinch?" Marek, mail 

► Chodzi Ci zapewne ostanowigee 
altematywp dla optyeznego TOS-Linka 



(bwiattowbd) Igcze koaksjalne. Jest to mozliwe, 
wymaga jednak drobnej przerobki kabla lub samej 
konsoli, a dokladniej wykonanie mostka mipdzy 1 8 
pinem, a masg (GND) i dolutowanie typowego 
gniazda chinch do pinbw: 5 (ekran, GND) i 3 




mi plyty DVD. Co mam robib, czy sg sposoby 
naprawy DVD, a moze jakas inna kalibraeja? 
Pomocyl’ [BIAcHu, Jelenia Gora] 

► Tak wlasnie czpsto kortezy sip kalibraeja "na 
oko", lub przy wykorzystaniu bzdumych 
poradnikbw, mbwigcych o ustawieniu 
potencjometrbw na okreblong rezystanejp. 

Jedyne, co Ci pozostaje to oddab konsolp do 
profesjonalnego, dysponujgcego oscyloskopem 
serwisu. Niestety szansa, ze da sip uratowab 
czytnik jest niewielka. [KILu] 

lie kosztuje laser? 

“Zepsul mi sip laser DVD w PS2 i mam w 
zwigzku z tym pytanie: ile mniej wipcej kosztujg 
lasery do PS2?" [Michal Buczyrtski, e-mail] 

► Wymiana czytnika w nieautoryzowanym 
serwisie, wraz z kalibracjg i kilkumiesipezng 
(zazwyczaj 1 -3) gwaranejg to zazwyczaj wydatek 
rzpdu 300-350 zl. W serwisie producenta konsoli 
operaeja taka jest blisko dwukrotnie drozsza. 

[KILu] 

Czy leci z nami pilot? 

"Czy pilot do PS2 pozwala na sterowanie 
wewnptrznym odtwarzaczem CD (zmienianie 
piosenek, przewijanie itp.) czy obsluguje tylko 
funkcje DVD?" [Marcin, Krakow] 

► Pilot wyposazony jest w wipkszosb znanych z 
pada przyciskbw, pozwala wipe nie tylko na 
sterowanie odtwarzaczem CD, ale tez (“od 
biedy") granie. [KILu] 

Pada! 

“Czy oplaca mi sip kupib chiriski, nieoryginalny, 
ale dwukrotnie tariszy niz DS2 pad do PS2"? 
[MentoS, Gdartsk] 

► Pady takie rzeczywibcie sg tartsze, ale i 
zdecydowanie gorzej wykonane, majg tez 
problemy z kompatybilnoscig i precyzjg. Nie 
oplaca sip w nie inwestowab, lepiej kupib produkt 
certyfikowany lub wyprodukowany przez samo 
Sony. Podobnie rzecz ma sip z kartami pamipci i 
kablami A/V. [KILu] 

Padnipty port w DC 

"Posiadam DC i w pierwszym porcie konsola nie 
widzi memorki - w czym tkwi problem i jak to 
ewentualnie naprawic?" [???, GDPE] 

► Problem tkwi w tym, ze urzgdzenie - 
zazwyczaj nieoryginalne - pobiera zbyt wiele 
energii. Nie ma prostego lekarstwa, chob pomoc 
moze przeczyszczenie stykow w zasilaezu 
konsoli oraz gniazd memorki i pada. [KILu] 

Kup sobie okulary 

"Czy warto kupowab VGA Box do PS2? Czy 
uzyskany obraz bpdzie porownywalny jakosciowo 
do tego, jakbysmy uzyli RGB?" [Gosb, forum PE] 

► Obraz generowany przez VGA Box jest 
akceptowalnej, chob niestety ZNACZNIE gorszej, 
niz w przypadku wipkszosci TV jakobci. Wynika 
to z faktu, iz telewizor lekko rozmywa obraz, 
podezas gdy na monitorze jest on idealnie ostry, 
przez co wydawab sip moze postrzppiony, 
poszarpany, szybeiej tez mpezy oezy. Znacznie 
latwiej dostrzegalne stajg sip tez wszelkie 
niedoskonalosci, jak niskiej jakobci tekstury, brak 
AA czy niewidoczne na TV blpdy w grafice. VGA 
to drogie urzgdzenie, kupib warto je jedynie w 
ostatecznosci - lepiej zainwestowac w dowolny j 
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telewizor lub znacznie bardziej uniwersaln? 
kart? TV do PC. [KILu] 

Problem Jordana 

"Przechodz? w grze NBA STREET VOL. 2 tryb 
"Be A Legend", prdcz tego ostatniego w Nowym 
Jorku. Jest tam napisane, ze trzeba mied “450 
PROGRESS', a ja mam 440. Co mam zrobid, 
skoro wszystko przeszedlem, a te “1 0 
PROGRESS' gdzies wci?lo? Ratujcie!" [Kazik, 
GDPE] 

► Masz za niski poziom reputacji - musisz go 
zwi?kszyd do maksymalnego wskainika. 
Wybierz sobie ponadto inny poziom trudnodd, od 
tego, na ktdrym grated dotychczas (nie ma 
znaczenia, gdzie zagrasz mecz) - gra tez to 
powinna tykn?d i dostaniesz dodatkowe 1 0 
punktow. [shO 

Problemy z FFX - litania 

"Wjakiej konkretnie lokacji mog? zlapad 
potworka o nazwie "One-eye” (ten ktdry 
zostawia brori z umiej?tnodci? T riple AP)? 
[SobeK, Zakopane] 

► One-Eye jest to potwdr, ktdry nie wyst?puje 
jako przeciwnik w dwiecie FF. Aby go 
odblokowad, nalezy zlapad po cztery stwory 
Eyeball (beholdery) za pomoc? umiej?tnodci 
Capture. Jezeli to zrobisz, One-Eye pojawi si? 
jako jeden z bossow w Monster Arena. [pLaY] 

"Jak zdobyd summona Magus Sisters? Mam juz 
Airshipa i potrzebne przedmioty (Flower 
Scepter, Blossom Crown). Jednak jak 
podchodz? to tych drzwi w Remiem Temple, to 
nic si? nie dzieje - co mam jeszcze zrobid?" 
[=CHINDOOS=, GDPE] 

► Skoro posiadasz owe przedmioty, nie 
powinienes mied klopotdw ze zdobyciem Magus 
Sisters. Problem moze byd inny: nie masz 
wszystkich aeonow. Musisz wi?c pokonad 
wszystkie aeony dost?pne w grze, wraz z Anim? 
i Yojimbo. Jak juz to zrobisz, wrdd do Remiem 
Temple i obejdi bokiem Belgemine, a nast?pnie 
podejdi do wspomnianych przez Ciebie drzwi, 
gdzie zdob?dziesz upragnionego summona 
Magus Sisters [pLaY] 

"Gratem w lidze Blitzball'a i wygast mi kontrakt 
z Botta, a ze miat 2 level, nie chciatem go juz w 
druzynie, wi?c nie podpisatem kontraktu 
ponownie. Wyszto mi z opcji Blitzball'a i gdy 
znowu chciatem zagrac mecz - wyskoczyt mi 
komunikat, ze mam za malo zawodnikdw i nie 
mog? grad." [Igl, Watbrzych] 

► W takim wypadku musisz poszukac I 
zwerbowad zawodnika, ktdry aktualnie nie gra 
dla zadnego klubu i jednoczesnie Ci odpowiada. 
Aby to zrobid musisz przy nim nacisn?d 
"kwadrat". Jezeli dana postac grata w Blitzball'a, 
to zobaczysz na ekranie jej statystyki oraz to, 
czyjest wolna. [pLaY] 

"Czy Wakka moze grad w Blitzball? Jezeli tak, 
to czy warto przytgczac go do druzyny? Na jakiej 
pozycji powinien grad?" [Roki, Legnica] 

► Oczywidcie ze moze. Jezeli chcesz 
przyl?czyd go do team’u, musisz zwerbowad go 
na statku, ptac?c mu smieszne wynagrodzenie. 
Jako ze jest napastnikiem, powinien grad razem 
z Tidusem na ataku. Jednak szczerze mdwi?c, 
jest znacznie wi?cej lepszych zawodnikdw od 
niego. [pLaY] 

'Gdzie mozna znalezc przedmiot dzi?ki ktdremu 
mog? podnosid parametr Luck na SB?" [Roki, 
Legnica] 

► Przedmiot ten mozesz dostad na Monster 
Arena, pokonujqc dwdch bossow: Earth Eater 
oraz Greater Sphere. Jeden z nich daje 
mozliwodd stworzenia tej umiej?tnosci na 
pustych polach, natomiast drugi daje Fortune 
Sphere, dzi?ki ktdremu aktywuje si? to pole. 
[pLaY] 

"Mam pytanie: jakie jest najlepsze ustawienie 
L Overdrive'dw??? [BsE, Szczecin] 



► Najcz?sciej i najwygodniej korzysta si? z 
trzech ustawien Overdrive’dw: Stoic, Warrior 
oraz Comrade. W pdzniejszej cz?dci gry, kiedy 
masz juz dodd napakowane postacie, wystarczy 
Warrior oraz Comrade. [pLaY] 

"Stoj?juz prawietrzeci dziert na Sphare 
Boardzie z Tidusem. Znajduje si? przy zdolnosci 
Auto Lite i nie mog? do niego si? dostad, bo 
potrzebuje Lv. 4. (by odblokowad wejscie). Gdzie 
mog? znaleic "klucz - Lv. 4" ktdry odblokuje 
dost?p? Pokonalem juz ostatnie wcielenie 
Seymoura. Nie zagt?biatem si? jeszcze w 
Omega Ruins." [Roki, Legnica] 

► Aby otrzymad przedmiot Level 4 Key Sphere 
nalezy przekupid za pomoc? umiej?tnodci 
“Bribe" (Rikku) potwora Chimera Brain (w 
lokacji Calm Lands). Za okoto 200 tys. gil 
powinien dad Ci dwa takie przedmioty. [pLaY] 

"Nie wiem ile trzeba pakowad aby sklepad ryja 
trzeciej formie Lady Yunalesce. Zwtaszcza, ze 
nie umiem Yung Holy. Co rabid?' [BsE, 
Szczecin] 

► Widocznie masz bardzo stabe postacie. Z 
tego wynika, ze bardzo malo walczyles, a to 
bl?d. Na pocz?tku przede wszystkim nataduj 
paski Overdride Twoich Aeondw, aby od razu po 
ich przyzwaniu odpalid limita. Poza tym ustaw 
ladowanie paskdw postaci na Warrior, a wtedy 
kiedy b?dziesz odnosit obrazenia - pasek b?dzie 
Ci si? szybciej tadowat. Reszta nalezy do 
Ciebie... [pLaY] 

'Jak tatwo wygrywad mecze w Blitzball? W 
ogdle nie czaj? o co tam chodzi, a jestem juz 
prawie na koncu gry." [CELL7777, forum PE] 

► W grze znajduje si? tutorial, ktdry opisuje 
wszystkie zasady zwi?zane z t? mini-gr?. Na 
poczqtku Twoja druzyna jest bardzo slaba, ale 
jezeli tylko Tidus zna Jecht Shot i Sphere Shot 
wygrywanie meczow nie stanowi wi?kszego 
problemu. Aby mied t? technik?, nalezy j? 
wykonad Tidusem na statku, ktdry ptynie do 
Luca.[pLaY] 

"Ile trzeba w Blitzball’u wygrad Tourament'dw, 
zeby zdobyd wszystkie limity oraz Sigil?" [Roki, 
Legnica] 

► Aby zdobyd wszystkie 4 limity dla Wakki, 
musisz wygrywad tumieje oraz ligi. Limity b?d? 
ukazywaly si? jako trofeum za zwyci?stwo. 
Jezeli juz zdob?dziesz owe limity, kolejn? 
nagrod? za wygrane mecze b?dzie Jupiter Sigil. 
Nie mozna jednak okredlid, ile pojedynkow 
stoczysz, ale przypuszczalnie b?dziesz musiat 
rozegrad z 50-70 spotkari. [pLaY] 

"Jak zdobyd Mars Sygil? T rzeba jakies dowolne 
stworki polapac, ale jakl jest "system"?" [BsE, 
Szczecin] 

► Dostaniesz go na Monster Arena pozlapaniu 
1 0-ciu petnych (po 1 0) zestawow dowolnych 
potwordw. [pLaY] 

'Mdj Auron doszedt juz do 9999HP i dalej licznik 
stangl. Czy mozna ten limit HP przekroczyd, a 
jesli tak - to jak?' [Roki, Legnica] 

► Tak. Aby bylo to mozliwe, musisz mied 
umiej?tnodd Break HP Limit na swojej zbroi. 
Analogicznie w przypadku MP. Umiej?tnosc t? 
mozna stworzyd w opcji CUSTOMIZE. 
Potrzebne do tego jest 30 sztuk Wings to 
Discovery. Bronie z tak? umiej?tnodci? mozna 
rowniez wygrad pokonuj?c Dark Aeony lub 
najpot?zniejszych bossow z Monster Arena. 
[pLaY] 

"Przy zdobywanlu Wenus Slgila dla Lulu nalezy 
unikn?d 200 uderzeri piorunow pod rz?d. Kumpel 
mdwil ze jest mozliwodd sprawdzenia swojego 
wyniku. Czy to prawda? Jedli tak, to gdzie si? to 
sprawdza' [Roki, Legnica] 

► Wyniki mozna sprawdzac w Agency, u Rina. 
W srodku jest specjalny zeszyt, ktdry pokazuje 
Ci dokladny wynik Twoich zmagad. [pLaY] 



"Gdzie lub od kogo najtatwiej dorwac zbroje z 3 
lub 4 pustymi slotami?" [BsE, Szczecin] 

► Zbroje i bronie z 4 pustymi slotami mozesz 
zakupic w Macalania Woods od brata O'aki. 
[pLaY] 

“Kortcz? zbieranie Ultimate Weapons (zostal mi 
jeszcze Auron i Rikku), pytanie odnosi si? do 
tego pierwszego: wzi?tem miecz ktdry byi wbity 
niedaleko Temple of Stolen Fayth - gdzie mam 
go teraz zaniedd?" [Dc Jan, Poznan] 

► Brori t? musisz zaniedd do Mushroom Rock. 
Pod?zaj prosto od pocz?tku tej lokacji, a gdy 
dojdziesz do drugiego rozwidlenia - skr?d w 
lewo. Uwazaj, gdyz na Twojej drodze b?dzie 
stac gosd, ktdry, jezeli do niego zagadasz (a nie 
musisz), przyzwie Dark Magus Sisters. Na 
koncu dciezki b?dzie platforma, ktdra zawiezie 
Ci? na gor?, gdzie znajduje si? pos?g. Uzywaj?c 
wspomnianego miecza a nast?pnie badajgc 
Crest na dcianie, otrzymasz ostatni? bran dla 
Aurora. [pLaY] 

"O co chodzi z treningami Chocobo? Mam FFX 
kup? czasu ale zapomnialem ze mozna je 
trenowad. Gdzie to si? robi i na czym to polega?" 
[Roki, Legnica] 

► W FFX nie masz mozliwodd trenowania 
Chocobosdw, tak jak bylo to w FFVII. W Calm 
Lands mozesz wzi?d udzial w czterech grach 
zwi?zanych z Chocobosami. Aby mied do nich 
dost?p musisz porozmawiac z trenerk? 
Chocobosdw, ktdra znajduje si? w pdinocno- 
zachodniej cz?dci tej lokacji. [pLaY] 

"Jaki jest najlepszy skiad w Blitzball’u i gdzie 
tych zawodnikdw mozna znalezd?" [Mike, 
Wroclaw] 

► Wedtugmnie, najlepszy skiad do gry w 
Blitzballa to: atak - Tidus oraz Wedge. O ile o 
tym pierwszym nie ma nawet co pisad, tak 
Wedge znajdziesz w Luca, przy wejsciu na 
stadion. Pomoc - Eigaar. Zwerbujesz go na 
Airshipie (Corridor). Obrona - Naida oraz 
Lakkam. Naid? zlapiesz w Calm Lands Central, 
stoi za lad?. Lakkam natomiast znajduje si? w 
tym samym miejscu. co Eigaar - na statku 
(Corridor). Bramkarz: Durren. Zwerbujesz go w 
Calm Lands (Gorge Bottom), niedaleko jaskini 
Cave of The Stolen Fayth. Z takim skladem 
powinienes bez problemu poradzic sobie z 
kazdym przeciwnikiem. [pLaY] 

“Kto daje najwi?cej Dark Matter i ile jej potrzeba 
aby zrobid jeden Ribbon?” [Bse, Szczecin] 

► Aby zrobid Ribbona nalezy posiadad 99 sztuk 
Dark Matter. Przedmioty te mozna dostad po 
pokonaniu bossow z Monster Arena, a takze po 
zabiciu Dark Aeondw. Istnieje jeszcze jeden 
sposob na pozyskanie tych przedmiotdw: musisz 
skompletowad min. po 5 stworow do Monster 
Arena z kazdego typu. Jezeli Ci si? uda, koled 
prowadz?cy MA wr?czy Ci 99 sztuk Dark 
Metter. [pLaY] 

"Jaki jest sposob na uzyskanie 99 LS. dla trzech 
postaci w jednej walce?" [Nika, Wroclaw] 

► Aby to zrobid musisz posiadad bran ze 
specjalnymi umiej?tnosciami: Overdrive-> AP, 

T riple Overdrive, T riple AP oraz Gillionaire 
(przede wszystkim licz? si? pierwsze trzy 
umiej?tnosci). Teraz wystarczy walczyc na 
Monster Arena z Don Tonberrym, najlepiej 
zabijaj?c go. Po walce zyskasz mnostwo 
punktow dodwiadczenia. [pLaY] 

"Czy ci?zko jest zdobyd Sun Crest i Venus 
Crest? (...) Czy posiadajqc Celestiala mdj Aeon 



Celestialadopakowad?" [Piotraz, Gdarisk] 

► Zdobycie tych dwdch przedmiotdw nie 
stanowi zadnego problemu. Sun Crest lezy w 
skrzyni na terenie walki z Yunalesk?, jednak 
uwazaj, gdyz latwo j? przegapid (nie za kazdym 
razem pojawia si? w tej lokacji). Jezeli jej nie 
b?dzie, po prostu wyjdi z lokacji i wejdz z 



powrotem. Venus Crest natomiast znajduje si? w 
skrzynce na Farplanes po ponownych 
odwiedzinach. (...) Aby Aeony mialy Breake 
Damage Limit musisz posiadad Celestial Weapon 
z odblokowanymi umiej?tnosciami. [pLaY] 

'Jak odblokowad Don Tonberry'ego i Cactuar Kinga 
na Monster Arena?" [Piotraz, Gdarisk] 

► Aby odblokowad tych przeciwnikdw musisz 
tapac potwory do Monster Arena. Nalezy 
skompletowad wszystkie stwory z Thunder Plains 
aby odblokowad Cactuar Kinga. Don Tonberry 
odblokuje Ci si? kiedy zlapiesz wszystkie potwory 
z Cavern of The Stolen Fayth. [pLaY] 

'Co mozna zrobid z Mark of Conquest - 
przedmiotem, ktdry dostaje si? za pokonanie 
Nemesisa?" [TaKeShiX, forum PE] 

► Przedmiot ten jest w zasadzie bezuzyteczny, 
bowiem nie mozesz go nigdzie wykorzystad. Jest 
to jedynie trofeum za pokonanie tegoz bossa. [pLaY] 

"Gdzie mozna zdobyd wi?ksz? ilodd Wings od 
Discovery?" [Yndin, forum PE] 

► Wings od Discovery mozesz dostad po 
pokonaniu Shinryu w Monster Arena, a takze po 
przekupieniu Malboro. Za ok. 600 tys. gil powinien 
dad Ci 4 takie przedmioty. [pLaY] 

"Znaciejakisgenialny sposob nazarabianie 1 min 
gil na jednej walce?' [Yndin, forum PE] 

► Tak, znam, wystarczy posluzyd si? cheatami;). 
Atak na powaznie: niestety, nie ma takiego 
magicznego sposobu (a przynajmniej nie jest nam 
znany). Maksymalnie za jedn? walk? mozesz 
zdobyd 100 tys. gil. Jest to mozliwe wOmega 
Ruins, gdzie musisz otworzyd skrzynie. Jezeli ze 
skrzyni wydostanie si? potwdr, wystarczy go 
pokonad, posiadaj?c w swym ekwipunku 
umiej?tnosd Gillionaire. [pLaY] 

"Czy Penance pojawia si? w jakimd konkretnym 
miejscu, czy zaraz po pokonaniu ostatniego 
Darka?' [Yndin, forum PE] 

► Pojawia si? on w spisie lokacji na statku 
powietrznym. [pLaY] 

"Che? zdobyd ostateczn? brori dla Wakki, czytalem 
ze trzeba wygrad 5 meezy - ja wygralem 1 2 i nic. J 
Wi?c chodzi tu o 5 meezy, 5 poziom druzyny, czy 
trzeba wygrad chociaz raz Lig? albo Tumiej?' 

[Yndin, forum PE] 

► Aby zdobyd ostateczn? brori dla Wakki, nalezy 
wygrad co najmniej 5 meezy (oboj?tnie jaklch) w 
jednym tumieju (a co za tym idzie: wygrywasz caty 
tumiej), a nast?pnie udad si? do Luca. Tam id* do 
kawiami i porozmawiaj z barmanem, ktdry da Ci 
upragnion? brori. Nast?pnie mykaj do Macalania 
Woods aby odblokowad umiejptnosci tejze broni. 
Potrzebujesz do tego Jupiter Crest oraz Jupiter 
Sigil. [pLaY] 

"Przegl?dalem wladnie list? nagrddza Tumiej, a na 
1 miejscu zamiast nagrody pisze: "Good Morning"! 

O co chodzi, to jakas super nagroda czy cod?" 

[Yndin, forum PE] 

► Jest to jedna z technik, ktdre moze uzywad 
podezas meczu w Blitzball'a. [pLaY] 

"Zebralem 7 motyli w Macalanii i ze skrzynki 
zabralem Teleport Sphere. Co musz? zrobid zeby 
zgam?d Sigila?’ [Yndin, forum PE] 

► Aby zdobyd Sigila dla Kimahriego nalezy 
zlapad wszystkie motyle ze wszystkich lokacji w 
Macalania Forest, po zdobyciu AirShipa. [pLaY] 

'Caty dzisiejszy dzieri walczytam z niejakim 
Seymourem i zawsze gin?tam w ten sam sposob 
- Overdrive Animy... Moze jakad podpowiedi?" 
[Strita, GDPE] 

► Mala podpowiedz: podezas gry pasek 
overdrive Animy osi?gnie juz prawie szczyt [??? - 
koso], przywotaj ktoregos ze swoich Aeondw, np. 

Ifrit lub Shiva, a nast?pnie wykonaj nim limit. 

Reszta nalezy do Ciebie! [pLaY] 
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"Na Calm Lands przy rozpadlinie jest 
zejscie w dot. ktorego pilnuje stary 
dziad, m6wigcy ze nle mog? tam zejsd. 
Co tam si? znajduje?" [Godd, forum PE] 

► Jest to miejsce, w ktdrym mozesz 
zdobyd ostatnig, najmocniejszg broil dla 
Tidusa - Caladbolg. Aby si? tam jednak 
dostac musisz zaliczyc wszystkie 
wydcigi (mini-gry) Chocobosow, a takze 
posiadad Celestial Mirror. [pLaY] 

"Czym rdzni si? rozwoj postaci na obu 
Sphere Gridach?" [GaScAn, forum PE] 

► Rdznica jest kolosalna, gdyz w siatce 
sferycznej (Sphere Grid) dla 
poczgtkujgcych (Beginner) postacie 
majg z gdry okredlone profesje, dzi?ki 
czemu mozesz dowiedzied si? jakg 
profesje dla kaidej z postaci sugeruja 
tworcy gry. Natomiast w siatce dla 
zaawansowanych (Expert) postacie 
zaczynaja gr? bardzo "blisko siebie". 
Oznacza to, ze to Ty decydujesz o 
rozwoju i profesji postaci, np. z Lulu 
mozesz zrobid postad flzyczna. [pLaY] 

"Co tak na prawd? daje parametr Luck w 
FFX??"[Online3, forum PE] 

► Parametr Luck jest bardzo wazny, 
gdyz od niego zalezy czy uda Ci si? 
trafid zwyktym ciosem fizycznym 
ktoregos z dobrych przeciwnikdw np. 
Dark Aeona. Aby bez problemow trafiad 
w takich przeciwnikdw jak Dark Anima 
czy Dark Bahamut, wymagane jest 
powyzej 1 20 Luck. [pLaY] 

Typowe usterki konsol. 

Konsola popsud moze si? na wiele 
sposobdw, awaria nie musi byd jednak 
jednoznaczna z koniecznodcig oddania 
sprz?tu do serwisu. Czasem, gdy 
urzgdzenie jest juz po gwarancji, warto 
sprobowad pozbyd si? usterki samemu. 
Ponizej opisane macie typowe dla 
popularnych konsol objawy i sposoby 
radzenia sobie z nimi. Uwaga - przed 
KAZDYM rozebraniem konsoli nalezy 
odlgczyd kabel zasilajgcy, a nast?pnie 
wtgczyd urzgdzenie (przycisk Power) w 
celu roztadowania kondensatorow z 
niebezpiecznego dla tycia i zdrowia 
napi?cia. Pami?tajcie tez, ze mimo, iz 
opisane metody sg sprawdzone, a ich 
skutecznodd potwierdzona, WSZYSTKO 
robicie na wlasng odpowiedzialnosd. 

[KILu] 

N64 / GB nle dzlaia lub po wioieniu 
gry naekranie jest “sieczka". 

W doskonafej wi?kszodci przypadkdw 
wystarczy dokladnie wyczyscid styki w 
konsoli i samym kartridzu, np. 
spirytusem. W przypadku GB, jedli logo 
Nintendo nie pojawia si? w ogdle, cart 
(najprawdopodobniej plracki) jest 
uszkodzony. 

Karta pami?ci w PSX nie dziata, 
blokujgc porty padow. 

Niestety swiadczy to o jej uszkodzeniu, a 
takze o tym, ze nie byla oryginalna (w tej 
chwili kupno oryginalnej memorki do 
PSX jest niezwykle trudne; dost?pne w 
wi?kszodci sklepow, kosztujgce 1 5...30 zt 
karty w tekturowych pudeleczkach to 
niestety podrobki - Sony sprzedaje swoje 
produkty w plastikowych zgrzewkach, nie 
dodaje tez piastikowego etui). 

Uszkodzony trzpled w PSX. 

Wymiana tej cz?dci jest bardzo latwa, 
najpierw jednak nalezy jg zdobyd 
(serwisy zajmujgce si? naprawg konsol, 
Allegro, Lik-Sang - ceny od kilkunastu do 
20-30 zf). Sama wymiana sprowadza si? 
do podhaczenia oryginalnego trzpienia i 



nasadzenia nowego, uwazajgc, by nie 
wcisngd go za glpboko. 

W PSX nie dziaiajg porty. 

Bardzo czpste uszkodzenie, zazwyczaj 
wynikajgce z utywania nieoryginalnych 
akcesoriow. Naprawa wymaga 
umiejptnosci poslugiwania si? lutownicg i 
miemikiem. Nalezy odnaleid na piycie 
gldwnej konsoli bezpieczniki - czame 




elementy z dwucyfrowym numerem, 
oznaczone symbolem PS[xxx] (gdzie [xxx] 
to trzycyf rowy numer) (patrz: toto) i po 
upewnieniu si?, ze nie przewodzg prgdu 
(omomierz), wymienid je na nowe o takim 
samym oznaczeniu (kilkadziesigt groszy/ 
szt.) lub, w absolutnej OSTATECZNOSCI 
(ryzyko uszkodzenia sprz?tu po 
podigczeniu niesprawnego kontrolera lub 
memorki), zastgpld kawatkiem przewodu. 

PSX ma problemy z odczytem ptyt. 

Jezeli czyszczenie soczewki spirytusem i 
przedmuchiwanie czytnika powietrzem w 
spray'u nle pomaga, lekarstwem moze 
okazad si? minimalne "podkrpcenie’ 
lasera. Czytniki optyczne, ze wzglpdu na 
duty rozrzut parametrdw diod laserowych 
oraz fakt, ze zutywajgc si? emitujg one 




coraz slabszy promieh lasera, 
wyposazone sg zawsze w kalibrowany 
fabrycznie potencjometr. W przypadku 
PSX znajduje si? on na module czytnika 
(patrz: foto), w warunkach domowych 
(profesjonalnie robi si? to przy pomocy 
precyzyjnego oscyloskopu) wystarczy 
wi?c rozebrad konsol? i przy pomocy 
maiego drubokrptu minimalnie, o kilka, 
maksymalnie kilkanadcie stopni (ze 
wzglpdu na mozliwodd uszkodzenia lasera 
NIE WIECEJ!) pokrpcic regulatorem w 
prawo, zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazdwek zegara. Najlepiej korygowad 
poiozenie pokrptla minimalnie i po kazdym 
ruchu sprawdzad, jak zachowuje si? 
konsola - lepiej poswipcid na to nieco 
wipcej czasu, niz przesadzid i 
nieodwracalnie uszkodzid czytnik. 

W DC nie dziaiajg porty. 

Tu sprawa wyglgda nieco inaezej, niz w 
PSX. Na piytce z portami paddw znajduje 



PHB 





si? element oznaezony F 1 . Jest to 
rezystor wyposazony w szybki 
bezpiecznik topikowy, przepalajgcy si? 
przypadku przecigzenia, a wipe 
zazwyczaj w sytuacji, gdy podlgczamy 
do konsoli nieoryginalne akcesoria. Ze 
wzglpdu na trudng dostppnodd takich 
podzespoldw zastgpid go mozna 
rezystorem o wartodci ok. 1 ...10 i mocy 
min. 0,25W (w OSTATECZNOSCI 
zworkg). Elementy takie kupid mozna w 
dowolnym sklepie elektronieznym w 
cenie kilkadziesigt gr/szt. 

DC ma problemy z odczytem ptyt. 

Sprawa jest nieco bardziej skompliko- 
wana, niz w przypadku PSX, ale tylko ze 
wzglpdu na umieszczony w trudno 




dostppnym miejscu potencjometr. Sam 
proces kalibraeji przeblega identyeznie, 
jednak jako ze poszukiwany element 
znajduje si? w dolnej czpsci czytnika, na 
samej jego ruchomej gtowicy, 
konieeznym moze okazad si? wypipcie 
tasmy tgczgcej jg z resztg urzgdzenia. 
Uwaga - tadma jest niezwykle delikatna i 
iatwojg uszkodzid! 

DC resetuje sip. 

Przyczyng jest kurz i korozja na 
aluminiowych elementach, igczgcych 
ptytkp zasilaeza z resztg konsoli. Nalezy 
rozebrad konsol? (zostaw wlgczony 
przycisk Power w celu roztadowania 
kondensatordw), odkrpcid dwie drubki 
znajdujgce si? z lewej strony modulu 
zasilaeza, a nastppnie po podhaezeniu 




maiego, piastikowego zaczepu 
zdemontowad pfytkp (moze wychodzid z 
oporami). Teraz wystarczy juz tylko 
przeczydcid aluminiowe piny, najlepiej 
spirytusem lub specjalnym srodkiem do 
konserwacji takich elementdw. Przy 
okazji warto odkurzyd reszt? konsoli, np. 
nie elektryzujgcym ppdzelkiem lub - 
lepiej - powietrzem w spray'u. 










- dowdz na Dolnymilaxku 

- sprzedaz rataina 

- profesionalny serwis 

- skup 

AKCESORIA Ps2 

Memory Card 8MB Sony 99,-* 

Pad Dual Shock 55,- 

Pad Dual Shock2 Sony 149 

Kierownica CYBER WHEEL 199, 
Kierownica LOGITECH 299,- 

Pilot DVD 69,- 

Pilot DVD Sony 119, 

Podstawka do PS2 29,- 

Kabel Link PS2 29, 

Kabel RGB 19,- 

PAL converter 49,- 



X-BOX 

Super cena !!!! 




POR/tOhlH EHTREIHE DR3 



*cena obowi^zuje przy zakupie 
konsoli z ripperem i kartg pami^ci 



SKYNET 

Wroclaw ul. Zgodna 4 

tel. (71) 344 02 49, 341 44 54 

czynne: pn.-pt. 9-19, sob. 10-14 

www.skynet.pl, info@skynet.pl 








Tipsami, podobnie jak opisami, wspomagac powinienes sip jedynie w najgtebszych akiach desperacji, gdy zaklinowates sip w 
grzp lub jasli nip widzisz rnzwipzania. Horzysiaj z nich wipe wdwczas, gdy iaka awentualnosc wysiapi w Twoim przypadku. LU 
innym razie nip psuj sobip zabawy "wspamagaezami" bo to przeciez nip o to chodzi. Powodzenia! 

1 opracowanie: pLaYmAn | 




A 



►Amplitude [PS21 



ELECTRICITYBAD - grasz jako 
Amish Boy 

H EAVYPETTING - tryb 'super 



►Def Jam 
Vendetta igci 



W srodku piosenki wklep: 

R3, R3, R3, R3, L3, L3, L3, 13, R3 
- efekt ‘Blurry’ 

Wklep kiedykolwiek: 




13, L3, 13, L3. R3, R3, R3. R3, 13 
- innekleinotv 

podezas gry: 

X, X, R3, R3, -» - zmia- 

na Dozvcii notek 
Wklep kiedykolwiek: 

13, L3, 13, R3, R3, R3, 13, R3, 13 
- niespodzianka 

►Apex (Razing 
Evoluzione) ixboxi 

Wybierz tryb ’Dream' i rozpocz- 
nij nowg gr?, wpisujgc jako imi? 
WORLD, a wszystkie tracy w 
trybie Arcade zostang odbloko- 



B 

►Battle Engine 
Aquila [PS2, xboxi 

Zacznij nowg gr?, wpisujgc 
jako imi? jeden z ponizszyeh 
kodow: 

IEVAH! - wszvstkie poziomv 

►BMX XXX 

|GC, XBOX, PS2I 

Kody do wpisania w Extras, w 
"cheat menu": 

65 SWEET RIDES - wszystkie 
rowery 

GHOSTCONTROL - tryb stero- 
wania ’ghost’ 

3RD SOG -tryb 'night vision’ 




MAKEMEANGRY - tryb 'green 

FL UFFYB UNNY - tryb 'happy 
bunny 1 

XXX RATED CHEAT - wszystkie 
wstawki FMV 



PARABOLIC - tryb 'visible gap’ 
CHAMPAGNE ROOM - wszy- 
stkie poziomy 

►Buffy: The 
Vampire Slayer 

IXbox) 

Kody do wklepania w "extras 

menu": 

slayer power 

Y, Y, Y, Black, Black, Black, Y, 
White, Black, Black, White, Y 

niekohezgea si? energia: 

Y, White, Black, Black, White, Y, 
Black, Black, Black, Y.Y.Y 

wszystkie cztery areny : 

Y, Y, White, Black, Black. Y, Y, Y, 
Y,Y, White, Black 

grasz jako Dark Buffy w "Are- 
na Mode": 

Black, White, Y, Y, Black, Black, 
White, Black, Black, White, 
Black, Black, White, Black, 
Black, Black, White, White 

Jezeli wklepateS kombinaeje 
poprawnie, uslyszysz diwi?k. 
White (bialy); Black (czamy) 

C 

►Cel Damage 

[Xboxi 

Wpisz jako imi? zawodnika: 

ENCHILADA! - wszystko odblo- 
kowane 

MULTIPLEX! - wszystkie koheo- 
we filmiki 

UNI QU EWPNS - wszystkie 
bronie (Personals) 
MELEEDEATH - wszystkie bro- 
nie (Melee) 

HAZARDOUS - wszystkie bro- 
nie (Hazard) 

COUNTDEAD - grasz jako Co- 
unt Earl 

WHACKFAD - grasz jako Whack 
Angus 

PENCILITIN - Pencil Rendering 
Mode 

FANPLASTIC - Plastic Rendering 
Mode 

D 

►Dancing Stage 
Megamix [PS 21 

Szybka droga do odblokowa- 
nia wszystkiego: 

Wybierz tryb gry, nast?pnie ‘sin- 
gle player" i przytrzymaj ▲, aby 
cofngb si? do glbwnego menu. 
Odblokowales wtasnie 3 piosen- 
ki. Powtarzaj kombinacj?, a z 
odblokujesz wszystkie tryby 
zabawy i 300 ukrytych piosenek. 



Kombinaeje do odblokowania 
zawodnikow: 

Na ekranie z wyborem zawod- 
nika przytrzymaj jednoczeSnie 
L+R+Z, a nast?pnie szybko wklep 
jedng z ponizszyeh kombinaeji: 
Arii: A,Y,B,X,Y 

Briggs: laltematywny kostium) 
A,B,X,Y,X 

Briggs: laltematywny kostium) 

A,B,Y,A,X 

Carla: A.YAA.A 

Chukklez: Y,Y.B,A,X 

Cruz: X,B,A,A,X 

D-Mob: Y,B,Y,A,X 

D-Mob: laltematywny kostium) 

Y.Y,B,Y,Y 

Dan G: A.XAXY 

Deebo:XXAA,B 

Deja: X,Y,X,X,A 

DMX:X,A.XB.Y 

Drake: B,Y,X.A.A 

Drake: laltematywny kostium) 

A.B.B.X.X 

Funkmaster Flex: X,B,X,X,Y 
Headache: B.B.B.YX 
House: B,A,B,X,A 
Iceberg: Y.BXY.X 
Ludacris: X.XXY.B 
Manny: laltematywny kostium) 

X. YXY.X 
Masa: A,X,B,Y,Y 
Method Man: Y,X,A,B,X 
Moses: B,B,Y,Y,A 
N.O.R.E.:X,Y,B,A,X 
Nyne:YXA,AB 
OmarXX,Y.B,B 
Opal: X,X,Y,Y,B 
Peewee:A,A,Y,B,Y 
Peewee: laltematywny kostium) 
AB,B,Y,X 

Penny: A,A,A,B,X 

Pockets: B.YXY, A 

Proof: laltematywny kostium) 

AY,B,Y,X 

Razor: B,Y,B,X,A 

Razor: laltematywny kostium) 

Y. XAB.B 
Redman: X,X,B,Y, A 
Ruffnedc A,Y,A,BX 
Ruffneck: laltematywny ko- 
stium) Y,X,B AY 

Scarf ace: X.YAB.Y 
Sketch: B,BX,Y,A 
Snowman: B,B,A,A,X 
Spider (alternatywny kostium) 
Y.BAY.X 
Steel AB.XXB 
Tai: X.X.YAX 
Zaheer: B.B.YAA 

►Def Jam 
Vendetta [PS21 

Kombinaeje do odblokowania 
zawodnikbw: 

Na ekranie z wyborem zawod- 
nika przytrzymaj jednoczegnie 
L1+L2+R1+R2, a nastepnie 
szybko wklep jedng z ponizszyeh 
kombinaeji: 



Arii: X.B. A.B.B 

Briggs: laltematywny kostium) 

XA»M 

Briggs: laltematywny kostium) 

X.A.B.X.B 

Carta: X,B,X,X,X 

Chukklez: ■.■.▲.X.* 

Cruz:B,A,X,X,B 

DMob:B.A,B,X.B 

D-Mob: laltematywny kostium) 

■.■.▲.■.a 

DanG:X,B,X,B,B 

Deebo: B.B.X.X. A 

Deja:B,B,*.#,X 

DMX: B X * A H 

Drake: A B.B.X.X 

Drake: (alternate cBstume) 

X.A.A.M 

Funkmaster Flex: •. A.B.B.B 
Headache: A, A. Alt 
House: A,X, A.B.X 
Iceberg: B, A.B.B,* 

Ludacris: •.•.•,B, A 
Manny: (alternatywny kostium) 
• B • B • 

Masa X • A BB 
Method Man: B,B,X, A, • 
Moses: A. A.B.B.X 
N.O.R.E.: I B A X ( 
Nyne:B,«,X,X,A 
Omar: MI.A A 
Opai M l B A 
Peewee: X, X.B. A, B 
Peewee: (alternatywny kostium) 
X.A.A.BB 
Penny: X,X.X. A.B 
Pockets: A, B.B.B.X 
Proof: (alternatywny kostium) 
X,B,A,B,B 
Razor: A. B A.B.X 
Razor: (alternatywny kostium) 
BBX.AA 
Redman: •,•, A, B,X 
Ruffneck: X,B,X, A, • 
Ruffneck: (alternatywny ko- 
stium) B.B.A.X.B 
Scarface: B.B.X.A.B 
Sketch: A A B B X 
Snowman: A, A.X.X.B 
Spider: (alternatywny kostium) 
B.A.X.B.B 
Steel:XA.B.B.A 
Tai:B,B,B,X.B 
Zaheer: A. A.B.X.X 

►Devil May Cry 2 

[PS2] 

Dodatkowy kostium dla boha- 
terow: 

Zagraj pierwszg misje i zapisz 
stan gry. Zrestartuj gre. aby na 
ekranie z napisem 'PRESS 
START BUTTON’ wklepab kom- 
binacj?: 

L3,R3,L1,R1,L2,R2, L3,R3. 

Jezeli zrobiszto poprawnie, usly- 
szysz specyficzny dzwi?k. 
Nastepnie wybierz ’LOAD 
GAME’, a powimeneS mdc wy- 
brat dodatkowy kostium, naci- 
skajgc R1 lub LI . 



►Dynasty 
Warrior 4 [PS2i 

B?dgcwgt6wnym menu wklep 
podane ponizej kombinaeje: 

R1.R2, L1.L2, B.B, A, A-wszy- 
scygeneralowie 
R1.R1.L1.L1.B A B A-wszy- 
scy generatowie Shu 
R1,R1,L1,L2,B,B, B. A-wszy- 
scy generatowie Wei 
R2, R1, L2, LI , A. A, A. B-wszy- 
scy generatowie Wu 
LI.LI.RI.Rl, A. A.B.B-alter- 
natywne kostiumy 

E 



►Enter the Matrix 

[PS2, GC, Xboxi 

Po rozpocz?ciu gry idi do 
"hacking system" i wklej ko- 
mend? umozliwiajgcg ezitowa- 
nie (CHEATS). Teraz wklep 
kombinaeje: 

1 DDF2556 - niekoriezgea si? 
amunieja 

0034AFFF - maksymalna sila 

F 



►Frequency 1PS21 

Na ekranie tytufowym wklep: 

4-, ■», T t. -k, a 

nast?pnie podezas gry wykonaj 
jedng z ponizszyeh kombinaeji: 
«■, ■*. ■*. k, t - autocatcher 
«- t- multiplier 
■f .k.k.k.t- extra bumper 
f, ■», <■■»,+- extra crippler 
■*. ■* *■ 4- - extra f reestyler 
-» T- extra neutralizer 

G 

►Grand Prix 
Challenge ips 2| 

Kody: 

REDJOCKS - podwyzszajg one 
Al przeciwnikdw 
TEAMPEEP - wszystkie trasy 
IMHRACING - niespodzianka 

►Gran Turismo 
Concept: 2002 
Tokyo-Genewa 

IPS21 

Na ekranie z wyborem poziomu 
trudnoSci przytrzymaj chwilk? 
LI + R 1 , a odblokujesz nowy po- 
ziom trudnoSci: Ace! 

►Gunmetal ixboxi 

Cata gra odblokowana: 

Na ekranie z wyborem misji 



wklep kombinacj?: przyeisk w 
lewej galce, czarny, prawy trig- 
ger, przyeisk w prawej galce, 
bialy. lewy trigger 

Ukortczenie wykonywanej misji: 

Podezas gry wklep kombinacj?: 
przyeisk w lewej galce, bialy, 
bialy, czarny, przyeisk w pra- 
wej galce, bialy 

H 

►Haven: Call of 
the King ips 2 | 

Podezas gry wklep: 

R2, L2, R 1 , B, A, L2, X. B. a Tw6j 
pasek znowu b?dzie pelny. 

— J 

►Jurassic Park: 
Operation Genesis 

(PS2I 

Nietykalnosc: 

Przytrzymaj R1, R2, LI, L2, a 
nast?pnie weismj szybko ♦ na 

— L 

►Loons: The Fight 
For Fame [Xboxi 

Tryb duiych glow: 

Podezas gry wciSnii pauz?, przy- 
trzymaj i wciSnij: B, B, B, B. 

M 

►Midnight Club II 

IPS21 

W cheat menu wklej ponizej 
podane kombinaeje: 

carcrobatics - niespodzianka (nie 
dziala z rowerami!) 
greenLantem - niekoriezgee si? 
Nitro 

savethekids - rakiety i machine 

gladiator - zero uszkodzenia 
theCollector - wszystkie samo- 
chody 

rimbuk - wszystko odblokowa- 
ne (tylko w trybie arcade) 

N 

►NBA Street 
Vol. 2 IGC, Xboxj 

Po wpisaniu imienia, kiedy uj- 
rzysz napis READY, przytrzy- 
maj L i wklep szybko kombi- 
naeje: 

X, B, X, B - ABA basketball 
B, Y, X, X - wszystkie stroje 
X, X X, Y - wybuchowe obr?cze 
B, B, Y, Y- niekoriezgee si? turbo 
B, Y Y, X- wszystkie legendy NBA 



m 
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►NBA Street 
Vol. 2 [PS2i 

Po wpisaniu imienia, kiedy uj- 
rzysz napis READY, przytrzy- 
maj LI i wklep szybko te oto 
kombinacje: 

• ■ • ■ - wszystkie parkiety 

■ ■ a ▲ - niekoriczqce si? tur- 
bo 

• AA« -WNBA Ball 

■ A, a •-wszystkie legendy 
NBA 

• • • A - wybuchowe obr$- 

I. ▲,#,#- wszystkie stroje 
A • ■ A-tatwerzuty 

P 

►Panzer Dragoon 
Orta ixboxi 

Niesmiertelnosc: 

WgkJwnym menu wklep: L, L, R, 

R, t, 4. 4, 4 

Wybdr poziomu: 

Na ekranie tytulowym wklep: 4 
, 4, 4, 4, 4 4 4,4, X, Y, White 
(biaty) 

W glownym menu "oryginal- 
nego" PANZER DRAGOON, 
wklep kombinacje: 

4, t, 4, 4-, 4-, 4, 4, 4,4,4, 4, 
4, lewy trigger, prawy trigger - 
Episode 0 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4-, 4, 4, 4, 4-, 
4, t, 4, 4'. 4- tryb 'rolling' 

t, t,| t, 4 4,4. 4 4’ 4- 4 

, 4. 4. 4, 4, 4 - zobacz zakori- 
czenie gry 

lewy trigger, prawy trigger, lewy 
trigger, prawy trigger, 4. 4-, 4 
+,f,4- tryb ‘wizard’ 

►Primal 1PS21 

Niesmiertelnosc: 

Wpisz MONSTROUS w cheat 
menu (nie zapomnij wcisnqd ■), 
a nastepnie wgraj stan gry bqdz 
rozpocznij gr? od poczqtku. 

Wklep ponizsze kody w cheat 
menu: 

DEMONISE - nieSmiertelnodd 
SNOWFLIGHT - scenki Solum 
odblokowane 

CHARYBDIS - scenki Aquis od- 
blokowane 

FLINTLOCK- scenki Aetha odblo- 
kowane 

SUNSTONE - scenki Volca od- 
blokowane 

ARCANUM - wszystkie karty 
odblokowane 

MORTIFIC - slabi przedwnicy 
SEABREEZE - filmik ‘actors fe- 
aturette’ odblokowany 
AURORA - bonusowe filmiki 
odblokowane 

PSYCHOSIS - inne bonusowe 
filmiki odblokowane 
MIRRORY - inne bonusowe fil- 
miki odblokowane 
ASCENDANT - inne bonusowe 
filmiki odblokowane 

Q — 

►Quantum 
Redshift ixboxi 

Jako nazw? profilu wpisz 
CHEAT, a nastepnie wejdz do 
opcji w glownym menu i wpisz 
jeden z podanych kodow: 

Nematode - wszystkie postaci 
ThinkBat - nieskoriczonoSd 
oslonki 



RICEitup - ulepszone pojazdy 
CHOCchoc - wszystkie "easier 
eggs’ 

FishFace - nieskoriczone turbo 
zoomZOOM - niespodzianka 
headSLAP - wszystkie trasy 

R 

►Ratchet 
& Clank ips 2] 

Po pokonaniu Dreka, wklep na 
ekranie goodies’ nastepujqce 
kombinacje: 

comet-strike, comet-strike, co- 
met-strike, comet-strike, prze- 
wr6t w tyl, jednosekundowe 
kucnigcie, przewrOt w tyl, jed- 
nosekundowe kucnieae, comet- 
strike, comet-strike, comet-stri- 
ke, comet-strike - chwilowa nie- 
SmiertelnoSri 

przewrOt w tyl, hyper-strike, 
comet-strike, podwdjny skok, 
hyper-strike, przewrOt w lewo, 
przewrOt w prawo, jednosekun- 
dowe kucniqcie - wielka glowa 
Clank'a 

przewrOt w tyl, przewrOt w tyl, 
przewrOt w tyl, jednosekundo- 
we kucniqcie, ‘wyciqgajacy - 
skok, jednosekundowy wSlizg - 
wielka glowa Ratchet'a 

‘wyciqgajqcy" skok, przewrOt w 
tyl, przewrOt w tyl, przewrOt w 
tyl, 'wyciqgajqcy' skok, prze- 
wrOt w tyl, przewrOt w tyl, prze- 
wrOt w tyl, "wyciqgajqcy" skok, 
przewrOt w tyl, przewrOt w tyl, 
przewrOt w tyl, jednosekundo- 
we kucniecie - wielkie gtowy 
przeciwnikOw 

przewrOt w lewo, przewrOt w 
prawo, przewrOt w tyl, przewrOt 
w tyl, przewrOt w tyl, comet- 
strike, podwOjny skok, comet- 
strike, hyper-strike - wielkie glo- 
wyNPCS 

przewrOt w lewo, przewrOt w 
lewo, przewrOt w lewo, prze- 
wrOt w lewo, multi-strike, hy- 
per-strike, przewrOt w prawo, 
przewrOt w prawo. przewrOt w 
prawo, przewrOt w prawo, po- 
dwOjny skok, jednosekundowe 
kucniecie - lustrzane odbicia po- 
ziomOw 

skok od Sciany. skok od Sciany, 
skok od Sciany, skok od Sciany, 
skok od Sciany, skok od Sciany, 
skok od Sciany, skok od Sciany, 
skok od Sciany, skok od Sciany, 
podwOjny skok, hyper-strike - 
niespodzianka 

►Red Faction 2 

IXboxl 

Wklep kombinacje w cheat 
menu: 

Y. C, W, C, Y, X, W, X - cheat 
mode 

W, W, X, X, Y, C, Y, C - wszyst- 
kie opcje 

C, Y, X, W, Y, C, X, X - wybOr 
poziomu 

X, X, Y, W, Y, W, C - super zdro- 
wie 

Y, W, X, C, Y, C. X, W - niekori- 
cz^ca sie amunicja 

C, X C, Y, X C, X C - niekoriczq- 
cesie granaty 

C, C. C, C, C, C, C, C - bouncy gre- 

W, C, X, Y, W, C, X, Y - gibby 
explosions 



X, X, X, X,C,Y, X,X -gibby 
ammunition 

C, Y, C, Y, X, X, W, W- rapid rails 
C,C;C,C,W,X, C, C-tryb"fat‘ 

X, X, X, X,xx x,x wal- 
king dead’ 

W, W, W, W, W, W, W, W - "sza- 
lone'umieranie 

Y, Y, Y, Y, Y, Y, Y, Y - ‘deszcz ognia" 
Y, X, C, W, C, X Y W - director's 



cOw 

W = bialy 
C = czarny 

— s — 

►Silent Hill 3 (PS21 

Tryb Beginner i extra opcje: 

W glOwnym menu wciSnij 
L1+L2+R1+R2 

Douglas w bokserkach: 

Po przejSciu gry, w glOwnym 
meni/ wybierz ‘Extra New 
Game" i wklep kombinacje: 

4, 4, 4, 4, 4, 4. 4, 4, • X 

Teraz podczas scenek Douglas 
nosiO bedzie bokserki. 

Ekstra kostiumy: 

Po przejSciu, gry uaktywni sie 
opcja ‘Extra Costumes', wklep 
jedna z ponizszych kombinacji: 

strOj "Heather Shirt": 

HappyBirthday: 

strOj "Onsen": 

l_Love_You 

strOj "Block Head": 

PutHere2FeelJoy 

strOj "Don’t Touch": 

TOUCH_MY_HEART 

strOj "God Of Thunder" 

GangsterGirl 

strOj "The Light": 

UghtToFuture 

strOj "Transience": 

ShogyouMujou 

strOj "Killer Rabbit": 

BlueRobbieWin 

strOj “Royal Flush": 

01_03_08_11_12 

strOj "Golden Rooster": 

cockadooodledoo 

strOj "Transform": 

PrincessHeart 

strOj “Zipper": 

Shut_your_mouth 

►State of Emer- 
gency [Xboxl 

Podczas gry wklep kombina- 
cje (uwaga, jezeli nie dzialaja, 
wtedy wciSnij pauze i wklep 
ponownie): 

C, R, W, L, A - jesteS maty 
C, R,W,L,Y- jesteS duzy 
C, R, W, L, B - jesteS normalny 
W, W, R. R, A- wszystkie bronie 
W, L, C, R, Y - niekoriczaca sie 
amunicja 

W, L, C, R, A-nieSmiertelnoSO 
W, L, L, L, W, A- wybOr poziomu 
4, 4, 4, 4, Y-zakoriczenieda- 
nej misji 



L = lewy trigger, R=prawy trigger 
W = bialy, C = czarny 

T 

►Tenchu: Wrath of 
Heaven ips 2 ] 

Podczas wybierania przed- 
miotOw, wciSnij i przytrzymaj 
R2+L2, a nastepnie wklep 
kombinacje: 



■, ■ ■ 4, 4, 4, 4 - wiqksza 
liczba przedmiotOw 

Podczas wybierania przed- 
miotOw wciSnij i przytrzymaj 
R1+L1, a nastepnie wklep 
kombinacje: 

4,B B,4 ■, ■ 4. ■ ■ 4. ■ 

■ - wszystkie przedmioty 

Podczas gry wciSnij pauze, a 
nastepnie wklep kombinacje: 

4, 4, 4 4. ■. B, B- przywrdce- 
nie pelnego zdrowia 

Na ekranie tytulowym wklep 
kombinacje: 

LI, R2, L2, Rl, 4, 4, L3, R3 - 
wszystkie postaci [uwaga: L3 i 
R3 to przyciski ‘w galkach‘| 

Podczas wybierania misji 
wklep kombinacje: 

R3, L3, R2, L2, Rl, LI - wszystkie 
mapy luwaga: L3 i R3 to przyci- 
ski “w galkach‘1 

Podczas wybierania misji 
wklep kombinacje: 

LI, Rl, L2, R2, 4, ■ L3, R3 - 
wszystkie misje luwaga: L3 i R3 
to przyciski ‘w galkach'] 

Na ekranie tytulowym wklep 
kombinacje: 



L1,4,R1,4, L2.4, R2,4-bonu- 
sowypoziom 




Na ekranie z napisem “STAFIT 
GAME " wklep kombinacje: 

4, 4, 4, 4, X, X, X - poziom 
demonstracyjny 

T 

►The Hulk 

[PS2, GC.Xbox] 



Kody: 

GMMSKIN - nieSmiertelnoSO 
FLSHWND - regenerator 
GRNCHTR - full kontynuacji 
HLTHDSE - podwOjne HP Hulka 
BRNGITN - podwOjne HP prze- 
ciwnikOw 

MMMYHLP - pOI HP przeciw- 

NMBTHIH - reset wynikOw 
TRUBLVR - wybOr poziomu 
ANGMNGT - pelny pasek 'Rage' 
FSTOFRY - niespodzianka 
BRCESTN - rozwiqzane puzle 

►The Sims 1 PS 21 

Cheat menu: 

Na ekranie gtOwnego menu wci- 
snij rOwnoczeSnie: LI + L2 + Rl 
+ R2, a pojawi sie 'cheat menu*, 
w ktOrym mozesz wklepaO je- 
den z ponizszych kodOw: 

MIDAS - wszystkie tryby na 
dwOch Graczy, wszystkie ptzed- 
mioty oraz skOry 
FREEALL-wszystkie przedmio- 
ty sg bardzo tanie 
PARTY M - odblokowuje tryb 
"Party Motel" 



SIMS - tryb 'Play The Sims' od 
razu udostepniony 

►The Sims ixboxi 

W glOwnym menu wcisnij oba 
tiggery, a odblokujesz cheat 
menu. Teraz wklep te oto kody: 

MIDAS - odblokowuje wszyst- 
kie gry na 2 Graczy, przedmioty 
oraz skOry. 

FREEALL-wszystkie przedmio- 
ty za darmo 

PARTY M - odblokowuje tryb 
‘Party Motel - 

SIMS - od razu mozesz graO w 
trybie THE SIMS' 



FISH EYE - widok z pierwszej 
osofcy 




►Treasure Planet 

IPS21 



W glownym menu wklep po- 
nizej podane kombinacje: 

R2, 4, 4, Rl, LI, 4, 4, L2 - 
wszystkie poziomy odblokowa- 

Right, O, Square, Square, Rl , R2, 

Left. L2 - wszystkie wstawki 

FMV odblokowane 

L2, ■. LI, • R2.B, LI • nie- 

Smiertelnosc 

V 

►Vexx IXbox] 

Jako kod wpisz w "cheat 

XXEVMOOZGNAB - nieSmier- 
telnoSc 

XXEVERUTUF - wybdr poziomu 
XXEVOGOP - super skoki 

►Vexx 1 PS 21 

Jako kod wpisz w "cheat 
menu": 

XXFVREWOP - nieSmiertelnoSb 
XXEVPRAW - wybdr poziomu 
XXEVNOOM - super skoki 

W 

►Wreckless: The 
Yakuza Missions 

IPS2) 

Wszystkie misje: 

Podczas podSwietlania "UNLI- 
MITED TIME CHEAT, wciSnij 
rdwnoczeSnie L2 + Rl + 4 + • 
a nastepnie pusd i szybko wci- 
Snij podanq kombinacje ponow- 

►WWE Crush 
Hour ips 2 i 

Podczas gry wciSnij pauze, 
przytrzymaj L3 i wklep nastf- 
pujqce kombinacje: 

■ •. Rl , LI , L2, ■ ■ ■- wygry- 
wasz dany poziom (tylko tryb 
Season) 

A. •. • • • - pasek specjala 
rosnie szybciej 

X, L1.R1.R2.A- niekoriczqce 
sie turbo 



Bedqc z glownym menu wklep 
nastepujgce kombinacje: 

L2, R2, ■ •, R1.R1.L1,* 
wszystkie sezony zaliczone 
■, L2, R2, •. ■ LI. LI, L2 - 
wszystkie poziomy i pojazdy 
L2, ■, R2, • - Kevin Nash odblo- 
kowany 

X 

►X2: Wolverine’s 
Revenge igci 

W glownym menu wklep 
kombinacje: 

B. X B, Y, Y, Y, R, R, Z - wszystkie 
wstawki FMV 

B, X. B, Y, Y, Y, L, L, Z -wszystkie 
kostiumy 

B, X, B, Y. Y, Y, R, R, Z- wszystkie 
pliki"Cerebro‘ 

B, X, B, Y, B, X, L, R, Z- wybdr 
poziomu 

B, B, X, X, Y, Y, X, X, L, L, R, R, 
Z- cheat menu 

L = lewy trigger 
R = prawy trigger 

►X2: Wolverine’s 
Revenge 1 PS 21 

W gtdwnym menu wklep 
kombinacje: 

A.*, A ■ ■ ■ L1+L2 -wszyst- 
kie kostiumy 

A. * A. ■ ■ ■ Rl +R2 -wszyst- 
kie pliki "Cerebro' 

A. •, A, ■ A. •, L1+R1 - wybdr 
poziomu 



LI +R1 +L2+R2 - cheat menu 

►X2: Wolverine’s 
Revenge ixboxi 

W gldwnym menu wklep 
kombinacje, a wszystko zosta- 
nie odblokowane: 

XLXLXX, L, R, X L, X, L, 
X, X, L, R. 



L = lewy trigger 
R = prawy trigger 




►Devil May Cry 2 

IPS2I 



Najpierw wklep kod: 

F450B6287A7C4D1 6 

A teraz: 

NiesmiertelnoSd: 

245DF1 F291601 14F 
1450B1729570116E 

Nieskoriczonodd Devil Trig- 
ger: 

1410927395F0117E 
241 DD2F291 E01 1 CF 

Wszystkie bronie: 

1 41 OBI 7A95701 3CE 

Niekoriczqcy si? czas: 

1 4401 E369DF80C1 6 

Wszystkie postaci: 

1 4403E2F9CF01 3CE 

Wszystkie amulety: 

141014291 4F015BC 
241 1 57281 4F01 50C 
1411 57281 4F0162C 
041 01 72914F0552C 







SoR/pniH Bhtreihe l/ito eooe 
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Zelda to MOCNO wa'qgajqca gra, lea mn tg zoletg, 
ze nawet jak sloneako na dwoae prazy i zal mar- 
nawacjego dobroaynnych promieni wystarcey metr 



olotformo GaineCube 
wydawca Nintendo 
galunek RPG-przygodowa 
liczbo graczy 1 12 z GBA) 
czasgry 20-50 godz. 
stopien frudnosci nisktsrecfrii 

akcesoria l2bl.,GBAcompatibile 
ocena w PSX EXTREME 9+ (Torbal 
otena srednio* 95% 

' na podslowie pism braniowydi i lertrisiw inleinelo- 
wyth (done i www.gonwionkings.iom) 



farby plakotowe. Trzeba jeszae tylko zakupic par? 
kilogramow rozowego zywca i juz b'nk gotowy. Rzekt- 
bym, ze to nawet Zelda "na zywto". 



1 . Horizontal slice - B bez zadnego kierunku. Powtarzaj do skutku 
(8 razy). 

2. Vertical slice - L + B. Powtorz. 

3. Thrust attack - L + goro + B. Powtorz. 

4. Spin attack - przytrzymaj B, a nastppnie pusc (lub zakrpc wkolo 
golk? kierunku). Powtorz. 

5. Parry - unik i natychmiastowo kontra, "zalokuj sip na wrogu" i 
wcisnij A w momencie, gdy ikona przycisku zmieni wyglqd (miecz 
zacznie swiedc). Powtorz. 

6. Jump attack - L + A. Powtorz. 



Jak zwykle, pierwsze kroki w grze objasniam w miarp szaegolowo, dalej 
pozoslawiajqc coraz wipcej inwencji Gracza. Jesli nie zyczysz sobie czytac 
wszystkiego, zerknij tylko na pogrubione fragmenty - zawierajq 
minimalnq ilosc informacji. Zas teksty na zielonych podklodach dostarczq G 
dodatkowych danych, niekoniecznych do ukohczenia gry lecz czpsto calkiem 
przydatnych. Zaaynamy. 



OUTSET ISLAND 



Kluczowe przedmioty: Hero's Gothes, Hero's Shield, Hero's Sword, Bait 
Bag, Telescope. 



W nagrodp za ukonczony trening dostaniesz miecz - HERO'S SWORD. 



I Po przebudzeniu zejdz po drabinie na do! i biegnij w slron? drewnianego 
moslu na zatoczce, prowodzqcego do drugiej czpsci wyspy. Udaj sip do 
domku babci. Podrodze, skaczqc mozesz zebrac kilka rupii. Wwiosce 
I mozesz rozmowiac z mieszkaricami, aby dowiedziec sip kilku ciekawych rzeczy. 
Na piptrze duzego domu mieszka uaony Sturgeon, objasni on zawiiosci L- 
I targetingu. Mozesz tez isc na gorp i pogadac z nim, a takze poczytac kartki z 
Iprzydotnymi informacjami. Na parterze mieszka wo|owniczy brat, Orca - 
I fachowiec od robienia mieczem, ktory lymczasem objasni, jak wykonac 'rolling 

ona, ze szuka zwiprzqt do zagrody. Ziap wwiosce prosiaki(3) - nacisnij R i 
podczotgaj, a nastppnie zJap zwierzp nociskajqc 'A' i zanies do zagrody. 
Dostaniesz nagrodp. 

Idz do domku niedaleko skrzynki no listy i po drabinie na poddasze. 
Dostaniesz legendarny stroj - HERO'S CLOTHES. Wracaj teraz do 
siostrzyczki Aryll. Jest nodal na wiezy obserwacyjnej, idz do niej, a 
otrzymasz w prezencie lunetp - TELESCOPE. 



Zanim wyjdziesz spdjrz na brqzowy przedmiot lezqcy napddce 
powyzej makiety ryby. To KNIGHT'S CREST - koniecznie zbieraj je 
podczasprzygody gdyzza lOszIuk Orca nauczy Gp nowego 
specjalnegoataku. ^ 



r 0d lej pory przedmioty ekwipujesz wchodzqc do menu i natiskajqc na wybranej | 
ikonie jeden z przychkdw: X, Y, l. 



Przydziel lunetp do jednego z przyciskow i rozejrzyj sip po okolicy. Spdjrz na 
I skrzynkp pocztowq i listonosza - zoom za pomocq gatki C Aryll zacznie 
krzyczec, popatrz na niebo - zobaczysz wielkie ptaszysko ze zdobyczq w 
I szponach. Scigajqcy ptaka piracki okrpt puszcza w jego stronp salwp, ten 
wypuszcza ze szponow zdobycz - dziewczynp, ktoro spodo do lasu. Trzeba 
uratowac dziewczynp, lecz najpierw musisz zdobyc miecz. Idz do 
domu braci - Orca da G kilka lekcji walki mieczem, wystarczy wykonywac 
podawane na ekranie instrukcje. 



Biegnij do lasu. Prowadzi do niego sciezka w drugiej apsci wyspy, 
niedaleko domu otoczonego trawq. Na sciezce znajdziesz znak, drzewka 
blokujqce drogp zelnij mieaem. 



IV domu obok gokia icinajqcego trawq wczolgaj sip pod lozko, w pokoju za 
dziurq znajdziesz skrzyniq z rupiami. 



Przebiegnij przez wiszqcy most i wejdz do groty. 



FOREST OF FAIRIES 



Zobaczysz wiszqcq na galpzi dziewczynp. Musisz do niej dotrzec. 



IV cell i lepszej orienlacji mozna icinac mieaem Irawq dla oznaaenia juz 
zwiedzonycbobszardw. 



Biegnij potkq po prawej i zeskocz na dot. Czas na spotkanie z pierwszym 
przeciwnikiem - to Bokoblin. Rozwal go i nastppnie wskocz na pieii drzewa i 
dalej no wystpp. Za glazem jest, no razie niedostppna, Fonlanna Wrozek. Idz 
po kiodzie i zeskocz na do). Dwa ptaszysko zrzucq desant Bokoblinow. Po 
wake poznasz pann? Tetrp i bpdziesz swiadkiem porwania Aryll. Po krolkich 
negocjacjach przyda sip poszukac tarczy. Wroc do domu babci i wejdz 
na poddasze. Tarcza znikpJa. Zejdz na dol, a babcia wrpczy Ci zgub? - HERO'S 
SHIELD. Zanim zaokrptujesz sip na pirackim statku wejdz do ptywajqcego 
sklepu (obok okrptu) i kup sakwp na przynptp - BAIT BAG (20R) oraz 
przynplp: ALL-PURPOSE BAIT (1 OR) i HYOI PEAR { 1 OR). Jesli pozwiedzales 
juzwyspp, to nojwyzszy czoszostac piratem i rozpoaqc prawdziwq przygodp! 



B rgoda Matego Linka w rzeczywi- 
tsci jest Wielkg przygodg, ktora w 
wnym momencie kaze przecierac 
zy z podziwu nad swoim 
zmachem. Nie chodzi o szczegolny 
ydarzen, skomplikowane rysy 
e bohaterow czy do glfbi 
atykf. Urzeka poczucie odbywania 
podrozy poprzez iscie magicznq krainf rodem z 
bajek. Zelda nie stanowi szczytowego 
osiggni^cia oferowanej Graczowi swobody, lecz 
w znakomity sposob buduje poczucie sporej 
niezaleznoSci. Dodajmy do tego zwyczajnie 
rewelacyjng grywalnosc, opartg nie tylko na 
przerajcownym wiodgcym motywie gry, lecz 
rowniez na tonach dodatkowych zadan, ktore 
pozwalajg sp^dzib z Linkiem jeszcze kilka 
przesympatycznych godzin. I ten szczegolny 
sktadnik sprawiajgcy, ze od gry autentycznie nie 
sposbb si? oderwac, je£l tylko trawi si? jej 
specyfik? - kropla magii nadana r?kami mistrzow 






gwarantuje usmiech od ucha do ucha. No i ten niemal 
wyczuwalny wiatr we wtosach, a raczej szpiczastej 
czapce;). A, to akurat wentylator... Dose gadania - pora 
rozpoczgc wspaniatg zabaw?. [torbaj 










OKRET 
PIRACKI 

j map Kluczowe przedmioty: Spoils Bag 

J BnM Pogadaj z Tetrq i idz pod poklod. Niko 
I l||tj zoproponuje prosty lest. Przycisk po 
prawej podnosi platformy. Musisz, 
fV X korzystajqc z platform oraz lin, dostac 

si? na drugq slron? pomieszczenia. Pamiqtaj, 
aby link przed skokiem stal dokladnie 
a naprzeciw liny islaraj si? (hustajqc) wyczuc moment na 
' puszaenie liny. W razie nego mozesz zatrzymac lin? 

przytrzymujqc 'R' i wyrownac pozycj? liny w stosunku do 
platformy. Spiesz si?, gdyz platformy sq podniesione tylko 
przez minut?. Jak spadniesz, wejdz po drabinie i wyzeruj 
test drugim przyciskiem. W nagrod? zabierz ze skrzyni 
sakw? na fupy - SPOILS BAG. Wrocaj na poklad i wejdz na 
bodanie gniazdo, ujrzysz cel wyprawy... 



Musisz dostac si? na drugie pi?tro fortecy. 

Poruszaj si? po fortecy zgodnie z ruchem wskazowek 
zegara. Wyjdz przez drzwi po prawej, patrzqc od wejscia. W 
[B] zaroi si? od Miniblinow, 

:z nimi walczyc lub uzyc 

co da natyleaasu, aby wyjscz pomieszczenia 
zwiami. Korytarz jest patrolowany przez dwa 
Mobliny. Uzyj beczki i bardzo ostroznie 
przekradnij si? na drugq stron?. Ruszaj si?, 
kiedy straznicy sq odwroceni plecami i znajdujq 
si?wpewnejodlegloki. Podstawq jest cierpliwosc i 
poruszanie si? mafymi krokami. Jesli Moblin cos zauwazy, 
zaanie wqchac wokolo i w koiicu wroci do patrolu. W razie 
wtopy znojdziesz si? w wi?zieniu. W pokoju [C] odsuii 
beczki i start na znalezionym pod nimi przycisku 
otworzysz drzwi celi. W skrzyni jest fragment serduszka. 
Najszybszy sposob dostama si? no drugie pi?lro to i lak 

daj si? schwytac. 




FORSAKEN 

FORTRESS 

Jedynym sposobem dostania si? do fortecy jest 
katopullowanie. Niestety, podaas operacji miea 
wylqdowal w niedost?pnym miejscu, trzeba wi?c 
pojsc w slady Sneja i cichaczem zbadac leren. 

Tetra komunikuje si? z Tobq za pomocq 
magicznego kamienia, wi?c wcisnij 'A' kiedy 

V — 




CELA 

Wskocz na slot, potem na pofk?, przepchnij waz? i wczofgoj 
si? w olwor. Na koiicu tunelu czeka wolnosc. Biegnij w dot 
korytarza, az do skrzyni. Jestes na balkonie pokoju [C]. W 
skrzyni znjdziesz map? labiryntu. Po linie przeskoa na 
druga ston? i wejdz w drzwi po lewej (blizej dzbanow), aby 
wyjkna zewnqta fortecy. 

Jesli zdarzy sip, ze spadniesz na nizszy poziom, aby 
uniknqc wraconia daj sip ponownie schwylacslraznikom. 
Zaoszczpdza lo sporo czasu. 



Forsaken Fortress 



Poziom 1 





PEBB Aby uspokoic 

KaILJ szaury, rozsyp 
Irochp zwyklej przynply w 
poblizv iih nory. Hiebpdq 
I juz Gp niepokoic, a 
dodatkowozooferujqdo 
I kupieniardznelrmry, 
jednak po dm razy wyzszycb ' 
L niz normalnie cenach. 



Forsaken Fortress 
-Poziom 2 






If 



W 



Pozbqdz si? reflektorow strozniczych Drugie 
pi?tro to serio przejsc z drabinami prowadzqcymi na dachy z 
umieszczonymi reflektorami. Wyjdz na balkon po lewej i 
drabinq na gor?. Straznika zatatw kijem wyj?tym z dzbana 
lub blokuj si? tarczq i zabierz odbity kij wroga. Pierwszy 
reflektor unieszkodliwiony. Zejdz na dot i wroc do pokoju 
[C] (gdzie byia mapa) z tym, ze teraz paejdz przez drugie 
drzwi (naprzeciw skrzyni). Wybierz lukowe przejscie po 
lewej i biegnij wzdtuz zewn?trznego muru do drabiny i 
stanowiska z drugim reflektorem. Zatatw straznika i tym 
samym unieszkodliw reflektor. Do lego punktu mozna lei 
dostac si?, skaczqc prosto ze stanowiska pierwszego 
reflektora na mury ponizej. Zejdz po drabinie do przejscia i 
przejdz drugimi drzwiami (no mapie przeciwnie do ruchu 
wskazowek zegara). Za beczkami jest 
i ’1 skrzynia, a wniejkompas- COMPASS. 

LA ^ Po linie przeskoa na drugq stron?. Za 
drzwiami wybierz lukowe przejscie po 
lewej i kiezk? wiodqcq do Irzeciego - ostatniego reflektora. 
Zatatw straznika. 



LE2EHBH 

J Mapa Labiryntu 
v Kompas 
t Wielki Klucz 
/ Mapa (Treasure Chart) 
Serce 



DO WIEZY 



Zejdz po drabinie do przejscia i przejdz drugimi drzwiami 
(na mapie przeciwnie do ruchu wskazowek zegara), w 
pokoju [A] przeskoa na drugq stron? i wyjdz na zewnqta. 
Z lewej strony zepchnij skrzyni?, w razie polrzeby mozesz 
skoaystac z drabiny. Przejdz paez drzwi, znajdziesz si? w 
pokoju [El Wez beak? i ostroznie paekradnij si? w 
stron? dawi umieszaonych u gory schodow. Otwoa drzwi. 
Na zewnqta biegnij w gor? zakr?cajqcych schodow. Na 
szaycie znajdziesz beak?, uzyj jej i przejdz obok 
straznika. Za rogiem idz w lewo i dalej w gor? kamiennq 
sciezkq. Dalej ostroznie przejdz dwoma wqskimi gzymsami 
(wcisnij 'A' pay scianie - w ten sposob mozesz si? poruszoc) 
i schodami w gor?, az do koiica. Czeka Ci? walka, podnies 
wi?c miea i pozbqdz si? straznika. Otwoa wielkie dawi, 
za nimi znajdziesz uwi?zione dziewczynki i Aryll. Niestety 
jeszae nie aas na ratunek... 




Maty Klucz 

^ Statua/Bonus Tingla 
£§ Skrzynia 



Requiem, ktdra pozwola no dowolnq zmian? kierunku 
wialru. Wracaj na plaz? z drugiej strony. 



Jeili cierpisz na brak golowki, a masz juz Hyoi Pear - uzyj 
lejprzynplyipolalaj trochp mewq. Znajdz duzy glaz oraz 
tiqg bomb wysokona skate. Uderzwjednqzbomb, co 
spowoduje eksplozjeiuwolniskrzynig z 200ft. 



WINDFALL ISLAND 

Kluczowe przedmioty: Sail, Tingle Tuner, Picto Box 



Kiedy dojdziesz do siebie poznasz najwazniej- 
szego towarzysza podrozy - gadajqcq lodz - Die 
King of Red Lions. Dowiesz si?, ze aby 
kontynuowac podroz konieanie musisz 
zdoby c zagiel. Udoj si? w gtqb wyspy. Sp?dzisz tu 
zopewne mnostwo aasu, lea lymaasem idz do miasleczka 
paez tukowq bram? obok skaynki na listy. Biegnij 

S drozkq, az zobaaysz goscia w stroju eskimosa 
(maty, w futrze, przy drewnianym stoisku). 
Pogadaj z nim i zdecyduj si? na zakup 
oferowanej paez niego aeczy. Za 80 rupii dostaniesz 
dokladnie, to aego potaebujesz, ayli zagiel • SAIL. 



Zlap jednq z bomb i wysodz niq ogromny glaz blokujqcy 
kiezk?, wciskajqc 'R' mozesz jq potozyc na ziemi (bomba 
eksploduje po ok. 5 s). W ten sposob oayk sobie catq 
drog?. Paejdz wqskim gzymsem nad zerwanym mostkiem i 
zeskoa w dot. Wysadz gtaz i paejdz dolej po skayniach. 

^^Biegnij sciezkq do centrum pocztowego na 
| J' koiicu. Dostaniesz sokw? paesytkowq - DELIVERY 
Iff BAG. Znajdz Medli, jest w pokoju na pi?trze, 

I do ktorego dojdziesz rampq. Otrzymany list - 
FATHER'S LETTER zanies ksi?ciu Komali, jego 
pokoj jest na parteae, dokladnie pod rompq, no 
koiicu korytaaa. Daj ksi?ciu list i pozniej z nim| 
porozmawiaj. Odszukaj teraz Medli. Wracaj do gtownego 
pomieszaenia i wbiegnij do tunelu obok straznika z 
wtoczniq, Niestety most jest zerwany i nie ma mozliwosci, 
by paejk na drugq stron?. Zeskoa na dot i pogadaj z 
Medli. Zgodz si? jej pomoc. Podnies dziewczyn?, wejdz na 
maty kamienny podest i ustaw si? napaeciw skalnego 
wyst?pu. Poczekaj, az b?dzie wiato w lamtym kierunku i 
auc Medli. Powinna doleciec do urwisko. Dostaniesz 
butelk? - BOTTLE. Napetnij jq w pobliskim zrodelku i 
wejdz no gor? po zerwanym mokie. W poblizu tunelu 
zobaaysz wyschni?le bomby, podlej je wodq z butelki. 
Bombq wysodz gtaz ponizej, a woda zaleje krater. Paeptyri 
na drugq stron?. Wez bomby i wrzuc do zielonych dzbanow 
z paodu obu posqgow (wymaga odrobiny wyaucia). Z 
przewroconych posqgow powstanie pomost. Biegnij kiezkq 
wprost do groty. 




Eskimos lo Zunari - jesli pogadasz z nim po kupnie zagla, 
lo dowiesz sip, zevrarlowrocic jesli juz zdobpdziesz Delivery 
Bag - sakwp na przesylki. Dzipki lemu bpdziesz mogl A 
wykonac jeden z questdw pobocznych. g? 



DRAGON ROOST 
CAVERN 







Mozesz od razu wyruszyc na moae, lub tez pozwiedzac 
miasteczko, zdobywajqc pay tym kilka ciekawycb 
przedmiotow. Wracaj do lodzi, wystucho j instrukcji i 
postaw zagiel. Na mapie masz zaznaaonq lokacj? 
docelowq (F2), wyrownaj wi?c kierunek lodzi lak, by 
zgodzat si? z kierunkiem zottej strzolki i zegluj na 
wschod ( E), wprost do wyspy na horyzoncie. 



Lewy posqg przeciqgnij do paodu, kodkowy zas paeciqgnij 
w miejsce lewego. Paejdz dalej do pokoju [A]. Rozwal 
Bokobliny, zabiea kij, odpal go i zapal dwie pochodnie na 
podekie po lewej. Pojawi si? skrzynia, a w niej SMALL KEY. 



DRAGON ROOST 
ISLAND 



We wszyslkich lobirynlach znajdziesz duze parujqce 
dzbany. Sq lo leleporly pomipdzy wozniejszymi obszarami 
labiryntu. Abyzadzialalymushzznalezcwszyslk'ie, oraz 
usunqc blokujqce je przeszkody. 



Kluczowe przedmioty: Wind Waker, Grappling Hook, 
Delivery Bag, Bottle. 



Musisz zobaczyc si? ze smokiem i pozyskac od 
niego pot?zny klejnot - Din's Pearl, todzpodaruje 
0 magiczny artefakt - Wind Waker, 
pozwala jqcy kontrolowac wiatr. Czas na krotki 
Irening ■ powtaaaj sekwencj? kierunkow 
wyswietfanq na ekranie. Teraz biegnij 
zgodnie ze znakiem w kierunku Wind Shrine, skalnym 
tunelem na jego drugi koniec. Ptyri na matq wysepk?, staii 
paed niebieska plytq i uzyj Wind Wakera. Powtaaaj 
wyswietlane nuty (G, L, P) - nauczysz si? melodii Wind's 



Otwoa dawi, na koiicu korytaaa znisza mieaem 
drewnianq zapor?. Wejdz do gtownego pomieszaenio 
labiryntu - pokoju [B]. Zwiedzaj jaskini? zgodnie z 
ruchem wskazowek zegara. Biegnij drewnianym pomostem 
i zekocz na dot. Wysuii blok i po nim wejdz na drugq a?k 
pomostu. Uwozaj na ge jzer lawy i paejdz pomostem do 
koiica. Walaqc z nietoperzami 
uwazaj, aby nie sciqc lin mostu. 
Bombq wysadz glaz i otwoa dawi. 
Pokoj [C] a?kiowo jest zalany lawq. Wez dzban z wodq i 
fe auc w law?, pojawi si? kawatek statego 

T grunlu (na 1 5s). Przeskoa po nim w 
-J , stron? skrzyni i zobiea mop? - DUNGEON 

MAR Wez kolejny dzban, rzuc w law? i 
paeskoa w stron? drabiny. Wejdz na gdr? i otwoa dawi. 



SoR/oniH ElHTReme l/ito sooe 
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W pokoju [D] podejdz do desek i zalatw goblino. Wez jego 
broii i przebij si? przez drugq zapor?. Dalej rozwal zapor? z 
lewej i ze skrzyni wez klucz. Przejdz przez drzwi, wrocisz 
do pokoju [B], Rzuc dzbanem w bomb?, wysadzisz gtaz. 
Przejdz po desce i biegnij do zomkniptych drzwi no wprosl, 
otworz je. Pokoj [E] - w prawo norazie nie mozesz isc, 
biegnij na wprost i rozwal deski z lewej. Zaialw goblino, 
zdobytym kijem podpal drugq zapor?. Stan na przycisku. Na 
zewnqlrz przejdz mostem i drabinq do gory unikajqc 
tryskojqcej lawy. Rozwal ptaszysko i przejdz gzymsem 
uwazajqt na law?. Nostqpny gzyms pokonaj zwisajqc na 
r?koth. Bomb? rzuc w stron? gfazu i wejdz w odsloni?te 
drzwi. Pokoj [F] - wyciqgnij dolne bloki ze stosu lak aby 
ulworzyty stopnie, wejdz po stosie na gor?. 

Zo blokami ukryte sq wqskie tunele zawierajqce Irochp 
rupii -mozna sip do nich dostac odpowiednio przesuwajqc 
bloki. 



mozna znolezc serta. Po trzech razach pancerz skorpiona 
odpadnie. Z powierzthni ziemi hakiem przyciqgnij wielkie 
oko polwora i Inij szybko mieaem. Operacj? w rozie 
potrzeby powtorz, a po chwili pozegnasz si? z Gohmq. 

Zabierz duze serce i wejdz w wir powietrza w centrum 
komnaty, powrocisz na ploz?. Po rozmowie z Medli i 
ksi?ciem Komali wejdziesz w posiadanie klejnotu DIN'S 
PEARL Jesli nie zrobiles lego wczesniej, odszukaj oftarz z 
drugiej strony wyspy i naucz si? piesni. Wsiadaj do lodzi, 
zagraj Wind's Requiem, ustow wiatr na potudnie (S) i ruszaj 
no morze. Kierunek na F6. 



Dragon Roost Cavern 
Poziom 1 



Teleport 



Moment pozniej z wody wychyli si? Merman - tryton i 
wykona no mapie kilka dopiskow dotyaqcych Dragon Roost 
Island. Dowiesz sip, ze w kazdym seklorze mopy mozesz 
spotkacMermana, musisz tylko rzucicdo wodyzwyklq 
przynptp, a tryton chptnie uzupelni mapp. Dodatkowo da 
rowniez wskazdwki na temal pobliskiej wyspy. 

Jesli (bcesz, mozesz zahaczyc o pobliski sektor F5. Spolkasz 
tom jednq z drewnianych lodzi podwodnych, wbijsip na 
poklad, rozwal Bokobliny i wez bulelkp -BOTTLE. 



Mozesz nakarmic szczury, zeby nie krodty kosy. Wysuii 
blok i wejdz na polk?, ze skrzyni zabierz kompos. Wez z 
dzbona kij, podpal i rzuc w stron? drewnianej zapory. Ze 
skrzyni wez klucz i otworz drzwi no zewnqlrz. Idz 
schodami w gor?, zalatw ptaszysko i z gniazdo wez kolejny 
klucz. Wejdz do pokoju [G] i zrob z kija pochodni?. 
Biegnij do pochodni w centrum pomieszczenia, zniszcz 
nietoperki i podpal zapor?. Otworz skrzyni? i biegnij do 
zablokowonych drzwi na koricu pokoju. Podpal obie 
pochodnie i idz dalej. Jestes u gory w centralnej 
komnacie. Odblokuj bombq leleportocyjny dzban i przejdz 
mostem na drugq stron?. W pokoju [H] zaialw 3 gobliny: 
pierwszy pojawi si? na storcie, drugi aai si? w dzbanku na 
polce po lewej, trzeci w dzbanie na poke nad drzwiami 
(wtocz si? na scian?). Podpal pochodni? i ze skrzyni wez 
Treasure Chart. Teraz drabinq na gor? i do pokoju [I], Rzuc 
dzbanem w robala na wysepce, jesli trafisz zwinie si? w 
kl?bek. Wykona go. Wez dzbon z wodq i staii na wysepce. 
Poaekaj, az lontonna lawy opadnie i moment pozniej 
rzuc dzbanem. Wskoa na powstaty grunt i gdy fontanna 
wystrzeli, zeskoa no drewniany pomost powyzej. Taecie 
pi?tro, pokoj [J], Wysadz bombq oba glazy i przejdz przez 
odkryte drzwi. Na zewnqtrz biegnij szybko po walqcych si? 
schodach. Zo bramq pokonaj paeciwnikdw i pogadaj z 
Medli. Dostaniesz hak z linq - GRAPPLING 
j V } HOOK. Wejdz po schodach i uzywojqc hako 
paeskoa, az do drewnianej zapory. Zniszcz jq 
i zeskocz na poziom niiej. Nie wchodz w 
drzwi, tylko za pomocq hako dostaii si? w dot gory, do 
przeciwleglego wysl?pu. W pokoju [K] rozwal 2 gobliny, 
podpal liny mostu - spadniesz na polk? ponizej, otworz 
skrzyni?. W nast?pnym pomieszaeniu wejdz do klatki i 
stah dokladnie pokodku, pomi?dzy linomi. Przytrzymaj B 
wykonujqc obrotowy atak i scinajqc liny. Gdy dno klatki 
opodnie, wskoa do wejscia w scianie i po wiszqcych 
platformach skocz do drobiny. Wejdz na gor?. Podejdz do 
kraw?dzi i wyceluj hak w uchwyt u gory, nasl?pnie 
zeskoa z powrotem na krawedz. Przejdz do pokoju [LJ. 
Uzyj hoka ale wiszqc zatrzymaj lin? i obroc si? w kierunku 
wiszqcych platform. Dostaii si? po nich no koniec 
pomieszaenia. Pokoj [M] - 'zalokuj' si? na robalu i kiedy 
, J podniesie si?, udea go skaaqc (A). Zwinie si? 
wkl?bekwi?cpol6z go na przycisku ize 
| skrzyni wez klua • BIG KEY. Wrocoj do 
k gejzero lawy w glownym pomieszaeniu i 

platformq do gory do pokoju [K], Uzyj dzbana 
z wodq, korzystajqc z lawy podjedz no gor?. Wyjdz na 
zewnqtrz i hakiem wywinduj si? w gor? do pokoju [J]. 

[Uzyj teleportu, oby wrocic na poaqtek labiryntu. W 
pokoju [E] zostala skrzynia, do ktorej mozna si? dostac za 
pomocq liny. W srodku jest Treasure Chart.] 

Uzyj hoka, na drugiej stronie oproznij skrzyni?, uzupelnij 
energi? i otworz drzwi. 



FOREST HAVEN 



Kluczowe przedmioty: DEKU LEAF, BOOMERANG. 



Pora odszukac drugi z magicznych klejnotow 

Wyskakuj no baeg i z pomocq hoka zoanij wspinaczk? w 
kierunku sadzawki powyzej wodospadow. 

Grappling Hook okaze sip przydatny rowniez w innym celu. 
'Lokujqc' sip na przeciwniku i strzelajqc hakiem mozesz 
krascdodatkowe, cenne lupy przechowywane w Spoils Bag. 



Dragon Roost Cavern 
Poziom 2 



Uwazaj na Wyskawianie wyrastojqce z ziemi "rosliny" Boko 
Baba - mieczem w leb i zetnij lodyg?. Z najwyzszej polki 
paedoslari si? na wysepk? na kraw?dzi wodospodu. Wyjmij 
tara? i odbij kamienie wypluwane paez Octoroka. Skaa w 
strong lekko piaszczystej wysepki. Zalatw 
taraq drugiego Octoroka. Uzyj hako i 
BBbJB wejdz do jaskini. Idz strumieniem pod prqd, 
az dojdziesz do Wielkiego 
Ik fcy Uf^wa Oeku. Aktualnie 
mLJOt Oaewo jest obgryzone paez 
zelowate ChuChu. Turlaniem uderz w pien 
Oeku i wybij co do nogi opadajqce zelki. 

Wdzi?any Deku postanawia paekazac G klejnot Farore 
podczas ceremonii Korokow. Tymczasem jeden z nich - 
Makar zaginql gdzies w Forbidden Woods i 
trzeba go odszukac. 



Teleport 



Jesli rozpoaqles wczesniej starania o zdobycie Deluxe Picto 
Box, mozesz teraz zlapac do butelki jednego z 
najjasniejszych swielikow izawiezc Lenzo. Narazie jednak 
wrocic mozesz tylko kierujqc sip prosto na Dragon Roost (HI, 
a pozniej na Windfall (W). 



Musisz teraz zdobyc magiczny lisc umozliwiajqcy 
latanie. Znajduje si? on na szaycie jaskinii. Odszukaj 
roslin? z fioletowym p?katym kielichem. Stah naprzeciw 
niej i wskoa do srodka. Wewnqta pomoz sobie kamerq i 
szybko ustow h? tok aby todyga nast?pnej rosliny bylo 
posrodku gornej kraw?dzi ekranu. Po taech sekundach 
roslina wystrzeli G? w powietrze, trzymajqc kierunek do 
paodu przeskoczysz do kolejnej rosliny. Jesli nie zdqzysz 
dobae si? ustowic, pusc kierunek i poaekaj, az spadniesz z 
pow(otem do kielicho. Kontynuuj, az dostaniesz si? na 

gotqz. Ustow si? dokladnie i uzywojqc haka 
N ZA" paeskocz do nast?pnej rosliny. Pi?c skokow 
dalej wejdziesz w posiadanie iiscia Deku - 
/ DEKU LEAF. 



Dragon Roost Cavern 
Poziom 3 



Gohma 



Dragon Roost Cavern 
Poziom 4 



boss - GOHMA 

Coly aos poruszaj si? unikajqc 








LOKALIZACJE WYSP 



Angular Isles -E7 
Bird's Peak Rock • G5 
Boating Course -F7 
Bomb Island - F5 
Cliff Plateau Isles -G6 



Crescent Moon Island -El 
Cyclops Reef - C4 
Diamond Steppe Island -A6 
Dragon Roost Island - F2 
Eastern Fairy Island -E3 



Eastern Triangle Island -F4 
fire Mountain - F3 
Five-Eye Reef - B6 
Five-Star Isles -G7 
Flight Control Platform - G2 



Forest Haven -F6 
Forsaken Fortress -A1 
Four-Eye Reef -A2 
Gale Isle - D1 
Greatfish Isle - B4 
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MAPY QUESTOWE [Quest Chons) 



Headstone Island - C7 
Horseshoe Island -A7 
Ice Ring Isle - E6 
Islet of Steel -B5 
Mother&Child Isles -B2 
Needle Rock Isle - AS 
Northern Fairy Island -Cl 
Northern Triangle Island -D3 
Outset Island - B7 
Overlook Island - G1 
Pawprint Isle - E2 
Private Oasis -E5 
Rock Spire Island - B3 
Seven-Star Isles -FI 
Shark Island - C6 
Six-Eye Reef -D4 
Southern Fairy Island - D6 
Southern Triangle Island -D5 
Spectacle Island - C2 
Star Belt Archipelago - G3 
Star Island - B1 
Stone Watcher Island -C5 
Thorned Fairy Island - G4 
Three-Eye Reef -A4 
Tingle Island - C3 
Tower of the Gods -E4 
Two-Eye Reef -D7 
Western Fairy Island -A3 
Windfall Island - D2 



Tingle's Chart 

Uwolnij Tingla z wipzienio no 
Windfall Island 

Pokazuje lokalizacjp wyspy Tingla 

Beedle's Chart 

Sprawdz skrzynkp pocztowq po 
zdobyciubomb 

Pokazuje lokacje sklepu Beedle'a 

IN-credible Chart 

Otrzymywana po wydarzenioch w 
Hyrule ujawniajqcych prawd? o 
Ganondorfie i Zeldzie. Cena 201 R. 
Wskozuje lokacje Triforce Charts 

Platform Chart 

Na lodzi podwodnej w poblizu 
Flight Control Platform 
Pokazuje lokacje 
wszystkich platform 
widokowych 



Light Ring Chart 

Treasure Chart 21 

Pokazuje lokacje krpgow swiatla 

widniejqcych podczas pefni ksipzyca 

Ghost Ship Chart 

Ukryta grota i labirynt teleportow na 
Diamond Steppe Island 
Wskazuje lokacje Statku Widma i fazy 
ksipzyca, w ktorych sip pojowia 

Sea Hearts Chart 
Treasure Chart 32 

Wskazuje lokacje 1 1 zatopionych w 
morzuserduszek 

Submarine Chart 
Uruchom przelqczniki w jaskini na 
Boating Course 

Wskazuje lokacje lodzi podwodnych 

Secret Cave Chart 

Treasure Chart 1 3 

Wskazuje lokacje sekretnych joskin 

Island Hearts Chart 
Treasure Chart 19 
Wskazuje lokacje 33 ukrytych na 
Iqdzieserduszek 

Octo Chart 

Treasure Chart 26 

Wskazuje lokacje Wielkich Osmiornic 
oraz ilosc ich oczu 

Great Fairy Chart 

Treasure Chart 41 

Wskazuje lokacje 8 Wielkich Wrozek 







Przygody Linka toistnysen 
erotyczny zapalonego kartografa - 
ilosc roznego rodzaju map przechodzi 
wszelkie wyobrazenia, a powiqzania 
mipdzy nimi sq calkiem zlozone. 

MAPY MORSKIE 

Kolory map: 

Niebieski - mapy skarbow 
(zewony • mapy questowe 
Fioletowy - mapy Triforce 
Zielony - pozostafe 

MAPY SKARBOW 
(TREASURE CHARTS) 

Numermopy 

Gdriezdobyc 

Lokaqa skrzyni/Iawartosc 

Treasure Chart 1 
Forbidden Woods 
E5/200R 

Treasure Chart 2 

Daj ojcu Maggie 20 Skull Necklaces 
B3/serduszko 



Treasure Chart 3 


Treasure Chart 1 2 


Treasure Chart 21 


Treasure Chart 28 


Treasure Chart 35 


Z najwyzszej polki ponad Great Deku 


Earth Temple 


Zniszcz wszystkie dziala i lodzie na 


Za pomocq liscia Deku wepchnij 


Wind Temple 


Tree przelec na wysp? obok Forest 
Haven 


B6/200R 


Cyclops Reef 
C4/Light Ring Chart 


orzech do otworu za pnqczami. 
Przebqdz w ten sposob cofq Irosp 


B5/200R 






E3/200R 


Treasure Chart 1 3 




"golfa". 


Treasure Chart 36 




Zniszcz wszystkie lodzie i dziala na 


Treasure Chart 22 


A5/200R 


Roztop blok lodowy ze skrzyniq na 


Treasure Chart 4 


Two-Eye Reef 


Na lodzi podwodnej w poblizu 




Ice Ring Isle 


Do kupienia za 900R w pfywajqcym 


Gl/Secret Cave Chart 


Northern Fairy Island 


Treasure Chart 29 


G5/200R 


sklepie niedaleko Rock Spire Island 




C2/200R 


W srodku ukrytego pokoju w domu 




D6/serduszko 


Treasure Chart 1 4 




Lenzo. Poszybuj z "diabelskiego 


Treasure Chart 37 




Wybij szczury na lodzi podwodnej 


Treasure Chart 23 


mtyna" i przejdz przez balkon. 


Wysadzajqc glazy dostan si? do jaskini 


Treasure Chart 5 


niedaleko Headstone Island 


Wygrana w statki (Zee Fleet) na 


B2/200R 


na szczycie Rock Spire Isle. W srodku 


Wind Temple 


E4/200R 


Windfall Island 




zapal pochodnie i zniszcz nietoperki. 


G4/serduszko 


Treasure Chart 1 5 


A6/serduszko 


Treasure Chart 30 

Tower of the Gods 


F3/200R 








Treasure Chart 6 


Forbidden Woods 


Treasure Chart 24 


E2/serduszko 


Treasure Chart 38 


Tower of the Gods 


E7/serduszko 


Pokaz plotkujqcym babom na 




Do wygrania w aukcji na Windfall 


D4/200R 




Windfall Island kolorowq fotografip 


Treasure Chart 31 


Island. 




Treasure Chart 1 6 


Lenzo na spotkaniu z przyjaciolkq. 


Pokaz gostkowi siedzqcemu na 


A4/serduszko 


Treasure Chart 7 


Wybij wrogow na platformach 


Przelec wysoko na szczyt domu Lenzo 


schodach na Windfall Island 




Do wygrania w statki (Zee Fleet) na 


niedaleko Seven-Star Isles 


i w ukrytym pokoju wczolgaj sip w 


kolorowq fotografip ksigzyca w pelni. 


Treasure Chart 39 


Windfall Island 


C6/200R 


tunel. Pstryknij fotkp. 


F6/serduszko 


Dragon Roost Cavern 


B1/200R 


Treasure Chart 1 7 
Druga wygrano w strzelaniu do 


C1/200R 


Treasure Chart 32 

Zniszcz wszystkie lodzie i dziala w 


F2/200R 


Treasure Chart 8 


Treasure Chart 25 


Treasure Chart 40 


W ukrytej jaskini na Horseshoe 


beczek na Spectacle Island 


Podziemnym przejsciem no Cliff 


poblizu Three-Eye Reef 


Wybij wrogow no platformach w 


Island 


E6/200R 


Plateau Isles dostan sip na wysokie 


F7/Sea Hearts Chart 


poblizu Southern Fairy Island. 


A3/200R 


Treasure Chart 1 8 


urwiska z drugiej strony wyspy. 
A1/200R 


Treasure Chart 33 


C7/200R 



Treasure Chart 9 

W lodzi podwodnej niedaleko 
Crescent Moon Island 
A7/200R 

Treasure Chart 1 0 

W skrzyni na Crescent Moon Island 
C3/200R 

Treasure Chart 1 1 

Dragon Roost Cavern 
El/serduszko 



D2/1R 

Treasure Chart 1 9 

Zniszcz wszystkie wrogie lodzie i 
dziatka na Four-Eye Reef 
G2/lsland Hearts Chart 

Treasure Chart 20 

Earth Temple 
F5/serduszko 



Treasure Chart 26 

Zniszcz wszystkie lodzie i dzialka w 
poblizu Six-Eye Reef 
D3/0cto Chart 

Treasure Chart 27 

Z pomocq Hookshota wdrap sip na 
urwisko w poblizu wodospadu na 
Private Oasis 
G3/200R 



Zrob zdjpciekobieciestojqcej 
obok sklepu znapojami na 
Windfall Island i pokoz jej. 
G7/$erduszko 

Treasure Chart 34 

Otrzymana od czlonkow Salvage 
Corp. -na lodzi podwodnej w 
poblizu Eastern Triangle Island. 
F4/200R 
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Przelec no polk?, gdzie stoi Korok 
i widnieje wielka staala z trawy. 

Wyjdznazewnqtaizauwaz 

wejsde do Forbidden Woods - gora oloaono tiernistymi 
pnqaomi. Uslaw wiatr na potudniowy zachod (SW) i 
poszybuj w kierunku skaty oloczonej powielrznymi 
wirami. Pami?taj o uzupeinieniu energii mogicznej. Uslaw 
wiatr na poinoaiy zachod (NW) i podejdz do krawgdzi 
naprzeciw Forbidden Woods. Skoa, kiedy wir powielrza 
znajdzie si? dokladnie z przodu, jesli Irafisz lo zyskasz 
niezb?dnq wysokosc i dolecisz do wejscia do labirynlu. 

Jesli podaos szybowania zostaniesz zoalakowany, uzyj 
przydsku z przypisanym lisciem, aby uderzycnim natrqtow. 

FORBIDDEN WOODS 

POZIOM 1 . Na wst?pie pozbqdz si? bandy zelkow i 
wbiegnij na sciezk? po prawej, znojdziesz skayni? z mopq 
labirynlu. Drzwi sq zablokowane pnqczami. Przebiegnij 
naokolo drzwi w dalekiej, lewej czesci obszaru i odszukaj 
orzech - Boko Nut. Wez go i rzuc z pewnej odleglosci w 
drzwi blokowane przez pnqczo. Przejdz do nast?pnego 
pomieszaenia - [A], Jest lo wysoka komnala, rozciqgajqca 
si? na 4 pi?tra labirynlu. Zeskocz na nizszy poziom i 
rozwal ogresywne rosliny. Wez pozoslajqcy po nich kij, 
odpal od pochodni i zapal pnqcza porastajqce skrzyni? w 
pniu drzewa. Teraz, wykorzystujoc kielichy bulw Baba Bud 
jako katapulty oroz lisc Deku, dostaii si? no polk? na 
POZIOMIE 2. Bombq wysadz pnqcza na drzwiach i 
przejdz do nast?pnego pomieszaenia. Na drugq stron? 
dostaniesz si? korzystajqc z gondoli. Jest ona 
poruszana za pomocq wiatrakow po obu stronach. Lisciem 
Deku dmuchnij w wialrak z lewej strony drzwi. Wskocz na 
gondol? i dmuchaj w kierunku przeciwnym, niz chcesz 
HjTH si? poruszac. Otworz drzwi. Pokoj [B] 
rowniez Iqczy kilka pi?ter. Latajqce 
HbUllH Peahaty sprowadz na ziemi? 
podmuchem wialru i wykoiicz mieaem. Z pomocq bulwy 



Forbidden Woods 
Poziom 1 



wskocz na polk? powyze j i poszybuj w stron? skrzyni 
wewnqtrz drzewa. Wroc no polk? z prawej i uzyj bulwy zeby 
dostac si? naszayt drzewa, otymsamym na POZIOM 3 
Dmuchnij prawy wialrak, wskocz na gondol? i paejedz na 
drugq stron?. Wez orzech, poloz na gondoli i wroc do drzwi, 
orzechem znisza pnqaa, olwoa drzwi. 

Niektore orzechyszybkosi? rozpadajq Iracqcm 
wybuchowe wiaiciwosci, musisz zolem si? spieszyc. 

W korytarzu zobaczysz samolny orzech, chroniony paez 
pnqczo wyskakujqce, gdy si? zblizysz. Lisciem Deku 
przedmuchaj orzech kawalek dalej i znisza nim pnqcza 
na drzwiach. Pokoj [C] jest centralnq komnalq labirynlu. 
Uzywajqc haka wspinaj si? po obwodzie komnaly w 
kierunku paeciwnym wskazowkom zegara. Ruszajqcymi 
si? pomostami dostaii si? na glownq odleglq polk?. Wez 
oaech i paeskoa do wiszqcego pnia posrodku. Zeskoa na 
polk? z dwoma pochodniami. Uzyj oaecho i olwoa drzwi. 

W korytarzu jest mala szczelina, a w niej 
skaynia. Pasozytnicze Morthy nie czyniq 
krzywdy, ale makabryanie spowalniajq - 
obrotowy atak lub podmuch zalatwi 
spraw?. Centrum nast?pnego pomieszaenia [D] wypelnia 
niewidoczny labirynt ciernistych pnqczy pojawiajqcych si? 
w ostatnim momencie. Idz powoli i ostroznie, az w koiicu 
dotnesz do bomby. Aby ulalwic powrot, wytinaj (raw? 
znaaqc tym bezpiecznq sciezk?. Bombq wysadz blizszq 
zopor? i ze skayni wez kompas. 

Aby wysadzic drugq zapor? mozesz 
sprobowac sprinlu z bomq pomi?dzy 
pnqczami lub zabrac bomb?, 
polozyc i lisciem przedmuchac w 
kierunku widocznej na murku 
zapory. Z drugiej skrzyni wez 
klua. Uzyj bulw, aby wydostac si? 
z pomieszaenia, uzupelnij magi? 
izasuwajdoglownego 
pomieszaenia. Olwoa kluaem 



dawi. Z pomocq liscia paejedz gondolq na drugq stron?. 
Pokoj [E], Bez zwloki roznies na sla?py atakujqcq 
Mothul? i inne paid. Z pomocq bulwy wskoa na galezie i 
bulwq na kolumnie az, na sam szczyt czyli POZIOM 4. 
Hakiem wciqgnij si? na galqz wyslajqcq ze sciany. Stojqc 
na niej zahacz o drugq galqz, o z lej zeskoa na polk? 
ponizej. Teraz koaystojqc z ruchomych pomostow mozesz 
dostac si? do skayni na samej goae. Wroc na dol na poziom 
wyzszych gal?zi daewa i paejdz przez dawi bez pnqay. 
Pokoj [F]. Zaatakuje latajqca Molhula. Uslaw si? na 



skrzydla. Powtoa zabieg i w koiicu 
wykoiia robaia na ziemi. Tadaaam. Ze 
rang -BOOMERANG. 



Bumemgjestabsolutnienajbardzieiprzydatnym 
przedmiolem wgrze i powinien na slate zagoscii pod 
kldrymszprzyciskdw! Proponuj? T, gdyzwlym ukhdzie 
pozwala kciukiem swobodnie operowacinnymi 
przedmiolomi, pozostowajqc palec wskazujqcy ly. 

Debesdak;). 

Wyceluj bumerangiem jednoaesnie w dwa payciski nad 
drzwiami i idz do pokoju [E], Podejdz do drzwi z 
podwojnymi pnqaami i za pomocq bumerangu znisza 
jednoaesnie niebieskie kwiaty. Zwisajqce z sufitu pnqaa 



kwialka i zelnij pnqaa. Zeskoa na kwialek, uwazoj na 
Octoroka. Wez bomb? z lewej i wysadz barykod? po prawej. 
Olwoa dawi do pokoju [HI Oczysc kamienne postumenly 
i dostaii si?, az na tyly komnaly. Uzywajqc liscia 
paelransportuj si? gondolq na drugq stron?, wez bomb? i z 
gondoli rzuc bomb? w glqb pnia. Wskoa w otwor i wez 
map? z odblokowanej skrzyni. W pokoju [G] zelnij 
kwialek i zeskoa na niego. Start plecami do lunelu i 
machajqc lisciem Deku popchnij kwiat do tunelu. Za 
rogiem uwazaj no Octoroka. Oczysc leren z lubylcow i 
wejdz do pokoju [I], Wejdz naszayt pnia. Wyceluj 
» pi?c payciskow kierujqc si? wedlug ruchu 
zegara, poaynajqc od paycisku na tylac' 
ia. Wez ze skayni klua do komnaly Bo 
Rozwal Mobliny wykoaystujqc ich niezdarnosc. Wciqgnij 
si? hakiem do gornego wyjscia i wracaj do pokoju [C], 
Uruchom lisciem wialrak i wskoa do bulwy. W powietau 
uzyj liscia i wykoaystujqc wir podlec na POZIOM 2. 
Bumerangiem oaysc dawi. W korytaau z daleka oglusz 
bumerangiem oba robale i wykoiia je mieaem. Pojowi si? 
skaynia. Idz do pokoju [J]. Ogniem odblokuj 



Forbidden Woods 
Poziom 3 



Forbidden Woods 
Poziom 2 
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Forbidden Woods 
Poziom 4 






BOR/SDHIH BHTReUIE L/ITO 5 0 0 3 





podskakujqcq skrzynk? no listy. Od lej chwili sprawdzaj 
podskakujqce skrzynki, gdyz oznocza to, ze olrzymales 
przesylk?. Tym rozem - male serce. 



pomieszczenio, korzystajqc z samyth tin. Kilka prob i 
nie powinno bye problemow - pamigtaj, aby wycentrowac 
kamer? za pletami i rozpoznac dobry moment skoku no 
sqsiedniq ling. W skrzyni znajdziesz bomby - BOMB. 
Pora no szybki kurs no Outset Island, wracaj wipe no 
todz i ustaw wiotr no potudnie (S). 

OUTSET ISLAND 

Pozegluj naokolo wyspy, znajdziesz wielki wodny wir. 
Uzyj bomb, dzigki czemu slworzysz armatg. Utrzymujqc 
sip na zewnqtrz wiru, celuj dziotem w komiennq ptylg, 
musisz zniszczyc trzy frogmenty ptyty. 
Wewnqtrz jaskini Jabun wrgczy 0 
5s NAYRU'S PEARL 



Mozesz pokusic sip o odwiedziny u Wrozki urzqdujqcej w 
lesnym sankluarium i zdobyc wiekszq sokwf na rupie. 
Jeslizlapiesz do bulelki jednq z mafyeh wrdzek i 
zaniesiesz chore j babci, la w podziqkowaniu oliaruje G 
pozywny Elixir. Orca rowniez czeka na wizylq z mieczem 
wdloni. 



Masz juz wszystkie klejnoty. Na mapie zostanq 
zaznaezone trzy lokaeje do ktorych musisz doptynqc 
Eastern Triangle lsland(F4), Northern Triangle 
lsland(D3), Southern Triangle lsland|D5). Na kazdej z 
wysp podejdz do posqgu i umiesc w nim pert?. Gdy 
klejnoty znajdq si? na swoich miejscach, no morzu 
pojawi si? nowa, gotowa do zbadania lokaeja... 



C "V VT V' 

Forbidden Woods 
Podziemia 



teleportacyjny dzbanek, zrob si? na bostwo i szykuj na 
zadym?. 



eoss KALLE demos 



(3 . 



Jak tylko podejdziesz do 
Makara, jego przesladowco 
zaatakuje. Z bumerangiem 
jednok la walka topestka. 
Unikaj pojedynezyeh atakow 

mockami,aprzedscianqmacek 

po prostu odtocz si? na bok. Uwazoj jedynie, kiedy potwor 
unosi macki w gorze i btyskawieznie atakuje jednq z nith 
- Irudniejsze do unikni?cia. Bumerangiem scinaj macki, 
no ktorych roslina zwisa. Pami?taj, ze mozesz zaznoczyc 
wi?cej celow na raz. Mozna lei na wreda: zaznaez dwie 
macki i przesun celownik na drugq strong rosliny i dopiero 
lam zaznaa pozostate macki. Szybki szpil. Odci?ty potwor 
spadnie na ziemi?, wykoha mieczem odstonipte wn?trze. 
Zostoniesz potkni?ty i po chwili zwrocony. Powtorz okcj?, 
po Irzecim razie delikwent kopnie w kalendarz. Wez serce 
i leleportuj si? do Forest Haven. 



W nogrod? otrzymasz kolejny klejnot • FARORE'S PEARL 
Po ceremonii Korokow wracoj do lodzi. Sprawdz 



Mozesz poczynic niezbqdne kroki, aby rozpoczqc quest 
podlewania wyschniqlych Korokow. 

Wskakuj na todz i ruszaj po trzeci z klejnotow, prosto na 
Greotfish Isle (B4). Wiotr na potnoeny zachod (NW) i calo 
naprzod. Na miejscu okazuje si?, ze przybytes zo pozno. Po 
konwersaeji ustaw wiatr na potnoeny wschod (NE) i ptyn no 
Windfall Island. 

WINDFALL ISLAND 

Idz do sklepu z bombami, na urwisku. Drzwi sq zamkni?te, 
przejdz wi?c po gzymsie zboku budynku od strony wody i 
wejdz po bluszczu do tunelu. Kiedy Tetra wyjdzie, uwaznie 
czyta j wypowiedzi piratow. Potrzebu jesz hasta - stowa, ktore 
pojawi si? w tekscie na czerwono. Haslo jest wybierane losowo 
wipe zapamiptaj je. Jesli jednak zapomnisz, to wroc do todzi - 
podpowie. Idz na urwisko, gdzie zwykle byt toncerz i zeskocz 
na poklad okr?lu. Podejdz do drzwi i podaj hasto (8 liter, 
pierwsza litera duza). Zejdz na dot, Niko zaproponuje 
kolejny test. Musisz dostacsi? na drugi koniec 



TOWER OF THE GODS 

(E4) Kluczowe przedmioty: Hero's Bow. 

Wplyti do wiezy. Woda wewnqtrz unosi si? i opodo, wi?c 
cokolwiek robisz, obserwuj jej aktualny poziom. 
Kamienne ptyty rozwol z dziato. Wptaw ptyn do prawego 
rogu pomieszczenio. Wejdz na kolumn? i skocz na podest 
z zielonymi i zlotymi kaflami. Umiesc posqg na ptytee 
obok drzwi. W pokoju [A] (mapa na nast. str.) wskoczdo 
zbiomika i kiedy woda opadnie, potoz skrzyni? na 
przyeisku. Wyjdz na brzeg i przejdz po magieznym moscie. 
Wez posqg, wyjdz z nim z pomieszczenio i umiesc we 
wglgbieniu, otworzy si? krata. Ptyn do pokoju [B] 
noprzeciw. Wewnqtrz, gdy woda si? podniesie, wdrap si? 
no pdfkp z prawej strony, ponizej p?kni?tej kiany. Wysadz 
jq bombq i zabierz map? labiryntu. Na zewnqtrz ptyn do 
prawej cz?ki pomieszczenio. Umiesc posqgi no paneloch i 
przejdz przez drzwi. Pokoj [Cl Kiedy wodo opadnie, ustaw 
duze skrzynie w zbiorniku, tak abys mogt po nich 
przeskoczyc na drugq strong z zapalonym kijem. Zapal 
pochodnie i ze skrzyni wez kluez. Ptyii w miejsce 
zniszczonych kamiennych ptyt. Dostan si? na schody i 




MELODIE WIND WAKERA 

1 . Wind's Requiem - GORA, LEWO, PRAWO 8j*J 

Efekt: Pozwala kontrolowac kierunek wiatru. IW WE Jt 

Jak zdobyc Dragoon Roost Island, Oltarz Wiatru. Uzyj WW przy niebieskiej tablicy na wysepce. 

2. Song of Passing - PRAWO, LEWO, DOL 

Efekt: Zmienia aktualna por? - dzieti w noc i odwrotnie. 

Jak zdobyc Windfall Island. Uzyj WW przy gosciu tahczqcym obok pomnika na urwisku. 

3. Ballad of Gales - DOL, PRAWO, LEWO, GORA 

Efekt: Teleportacja w rozne sektory mapy. Dostgpne jest 

kilka mozliwych punklow, lecz sq bardzo wygodnie rozmieszczone, w poblizu kluczowych lokaeji. 

Jak zdobyc Majqc tuk oraz strzaty wplyti dokladnie w cyklon i traf 3 razy w zabie bostwo - Cydosa, unoszqce si? na chmurze. 



obok pomnika na urwisku. 
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4. Command Melody - LEWO, NEUTRALNIE, PRAWO, NEUTRALNIE V r 

Efekt Pozwala kontrolowac okreslone postacie. I 

Jak zdobyc Tower of Gods, Po umieszczeniu pierwszego posqgu na miejscu podejdz do zlotego pomnika w srodku pomieszczenio. 

5. Earth God's Lyric - DOL, DOL, NEUTRALNIE, PRAWO, LEWO, NEUTRALNIE 

Efekt: Potrzebna w celu przebudzenia ducha nowego W ^ 

m?drca t zwiedzenta Earth Temple. w ^ •a w ^ 

Jak zdobyc Headstone Island. Mojqc juz Power Bracelet ^ ^ ^ ^ ^ ^ 

odrzuc kamiennq glow? blokujqcq wejscie do groly i zagraj melodi? widoanq na kamiennej ptycie. 

6. Wind God's Aria - GORA, GORA, DOL, PRAWO, LEWO, PRAWO 

Efekt: Potrzebna w celu przebudzenia ducha nowego 
m?drca i zwiedzenia Wind Temple. 

Jak zdobyc: Gale Isle. Ubierz zelazne buty i pod 

naporem wiatru podejdz do posqgu. Zniszcz go mtotem, a wewnqtrz groty zagraj wyryte nuty. 



przejdz przez otworte drzwi w rogu. Czach? w pokoju [D] 
zalatw lisciem, zabierz kompas i wyjdz. Zapal pochodnie przy 
zamkni?tych drzwiach, otworz skrzyni?, a potem drzwi do 
pokoju [E], Rozwal zelki i ze szczytu magicznych schodow 
wez statu?. Umiesc jq w zagt?bieniu u gory schodow na 
zewnqta. Ptyii do zlotego tunelu w centrum pomieszczenio i 
wejdz do pokoju [F]. Uwazajqc na promieti lasera przenies 
oba posqgi i ustaw je na panelach, staii no Irzecim panelu. 

Po platformach wejdz na POZIOM 2. W centralnej komnacie 
przejdz przez prawe drzwi, te ze swieeqeym znakiem[2A], 
Plotformami dostan si? na drugq stron? i przejdz przez drzwi. 
Wewnqtrz po platformie dostan si? do tablicy. Nacisnij 'R' i 
przywotanq statu? poprowadz w kierunku wyjscia, podnies jq 
i przeskoa na drugq stron?. Zanies statu? do centralnej 
komnaty, a za moment nauezysz si? COMMAND MELODY 
(tempo 4/4). Teraz musisz umiescic na miejscu 
pozostate dwie statuy. Wyjdz przez zachodnie 

Lokaeje Great Fairies (Wrozki) 

Zamieszkujq rozne lokaeje i zawsze czekojq na Linka z 
przydatnymprezenlem. 

1 . Lokaeja: Northern Fairy Island (Cl ) 

Wymagania:brok. 

Upgrade: Pojemniejsza sakwa na kos?. 

2. Lokaeja: Molher&Child Isles (B2) 

Wymagania: Ballad of Gales (jedyny sposob na dostanie 
si? w to miejsce). 

U pgrade: Ogniste i Lodowe Strzoly. 

3. Lokaeja: Western Fairy Island (A3) 

Wymagania: Skull Hammer. Wbij mtotem trzpieri przed 
wejsciem do muszli. 

Upgrade: Zwipkszenie maksymalnej ilosci strzol. 

4. Lokaeja: Eastern Fairy Island (E3) 

Wymagania: Bomby. Wysadz gtaz blokujqcy wejscie do 
muszli. 

Upgrade: Zwigkszenie maksymalnej ilosd bomb. 

5. Lokaeja: Thorned Fairy Island (G4) 

Wymagania: Skull Hammer. Wbij mtotem trzy trzpienie, 
usuwajqc w ten sposob pnqcza blokujqce muszl?. 

Upgrade: Zwigkszenie maksymalnej ilosci strzat. 

6. Lokaeja: Southern Fairy Island (D6) 

Wymagania: Ogniste strzaty. Spal zapor? blokujqcq 
wejscie do muszli. 

Upgrade: Zwigkszenie maksymalnej iloki bomb. 

7. Lokaeja: Outset Island (B7) 

Wymagania: Bomby, lisc Deku. Idz do lasu w ktorym 
spotkates Tetr? i wysadz gtaz blokujqcy wejscie. 

Upgrade: Pojemniejsza sakwa na kas?. 

8. lokaeja: Two-Eye Reef (D7) 

Wymagania: Bumerang, pokonaj Wielkq Osmiornic?. 
Upgrade: Dwukrolne powiqkszenie pasko magii. 

Hose strzat, bomb orazpojemnosc portfela sq zwigkszone 
dwukrotnie, niezaleznie od tego, ktorq Wrozk? 
odwiedzimy najpierw - ilosc zmienia si? nastgpujqco: 

Rupie - 200/1000/5000 
Bomby -30/60/99 
Strzaty -30/60/99 



Lokalizacja Wielkich Osmiornic 
- Big Octos 

Nic dodoc, nic ujqc - mieszkaticy morzo czekajqcy na 
lanie. Szukaj osmiornic, kiedy zobaezysz krqzqce nod 
wodq mewy. Do walki uzywaj bumerangu, ktorym 
celuj w slepia stwora - kazde oko zamyka si? po trzech 
trafieniach. 

1 . D7 - Wielko Wrozka zwiqksza dwukrotnie pasek 
magii 

2. A6 - 100R 

3. E5-100R 

4. F3 - I00R 

5. C3 - serce 

6. FI serce 
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dowi[2B], Uzywajqc haka dostari si? do drzwi napaeciw. 
Przeskoa do sfaluy i wezwij jq - 'R'. Slajqt na ponelu 
zagraj Command Melody i pokieruj statu? poprzez most. 
Paenies jq zo drzwi i postow na ponelu. Poszybuj do 

odblokowanych drzwi. W srodku powitoj 
Darknuta. Za pomocq kontry 
('lokowanie' i 'A' gdy ikono zaswieci) 
pozbaw drania zbroi, ogtusz bumerangiem i wykoiicz 
mieaem, a jeszcze lepiej - jego wlasnq bydlackq broniq. 
Zabierz tuk - HERO'S BOW i wyjdz. Strzel z luku w symbol 
oko na scianie i po platformach przenies statu? do 
cenlralnej komnaty. Trzecie drzwi stanq otworem[2C], 



[Mozesz teraz wrocic do pokoju [D] i s/rzalem w oko 
odslonicskrzyniq. Na podomie 2 we wschodniej aqsti strzen 
i cucbomej plalformy w oko w korytarzu po prawej. Bomba j 
wrzucona wpysk posqgdwpozwoli zdobyc kolejnq skfzynip.]\ 




Rzuc bombq w p?kni?tq scian? na dole z lewej, idz do 
odkrytego paejscio. Start na symbolu wiatru i zagraj 
Wind's Requiem. Armos Knighty zaiatw wrzucajqc im 
po bombie do pyska. Olworz skrzyni? i wyjdz. Przeptyn 
zbiornik i olworz drzwi. Skaczqc po platformach strzel z 
luku w oko na kiju, a nast?pnie w oko wysoko no 
platformie i w drugie na kionie powyzej wejkio. 
Oproznij obie skrzynie, w jednej jest klucz. Opusc 
pokoj i wejdz po drabinie. Na jednq szal? wagi wrzuc 
dwa posqgi i przejdz na drugq stron?. Z kamienia 
poszybuj nod polem silowym. Wezwij statu?, przejdz niq 
poprzez pole i ustaw na przycisku. Wyjdz poza 
nieaktywne leraz pole i zanies statu? do cenlralnej 
komnaty. Po drodze musisz obciqzyc jednq z szal wagi 
trzema statuami, a natr?tnego Wizzroba zalalwic z 
luku. Kiedy wszystkie statuy znojdq si? na miejscu 
mozesz dostoc si? na poziom 3. Uwazaj na losery i ustaw 
dwa posqgi na panelach, start na trzecim. Zabierz ze 

I skrzyni klucz do komnaty Bossa. Posqgom 
strzel z luku w pyski i tnij mieczem 
klejnoty na ich plecach. Teraz 
zewnptrznymi schodami zasuwoj na gor?. 
Niebieskie Beamosy - lasery zaiatw z luku, 
przed czerwonymi si? przeturlaj. Szykuj 



si? na Szefa. 



boss - GOHDAN 

'Lokuj' si? na r?kach 
posqgu i z luku strzelaj w 
okona kazdej z dloni. 

Kiedy zalatwisz r?ce, strzelaj 
w czerwone oczy w glowie posqgu. Kiedy otworzy pysk, 
wrzuc mu w niego bomb?. Uwazaj na okazyjne pociski i 
wsz?dobylskie r?ce. Caly czos strzelaj w oczy, r?ce b?dq 
przeszkodzac w celowaniu. Gdy zabraknie strzal Gohdan 
wysmarka komplet. Walk? zakonay eksplozja trzeciej 
bomby w pysku posqgu. Wez serce i teleportuj si? na 
szayt wiezy. Wejdz po drabinie, zahacz lin? o uchwyt i 
rozhustaj dzwon. Sciezka zaprowadzi Ci? prosto do... 



HYRULE CASTLE 

Kluczowe przedmioty: Master Sword. 



Zejdz po schodach do stop pomnika. Obracajqc 
trojkqlne bloki przesun je tak, aby pokryly si? z 
symbolem Triforce na posadzce. Zejdz do podziemi i 
zabierz legendarne ostrze - MASTER SWORD. Zopowiada 
si? ekstro zabawa ■ z zamku wydostaniesz si?, gdy 
ostatni z wrogow kopnie w kalendarz. Miea i 
bumerong w dlort i do boju! Zbieraj cenne fupy, nie daj 
si? zagonic do rogu, strzelaj w plecy, kontruj ataki 
pancemych Darknutdw, a wszystko skoiiczy si? dobrze. 
Po jatce opusc zamek i wracaj no powierzchni? morza. 
Ustaw wiatr na polnocny zachod i zegluj w stron?... 



FORSAKEN 

FORTRESS 

Kluczowe przedmioty: Skull Hammer. 



Rozwol z dzioio wrola do fortecy. Na gldwnym placu 
spotkasz bossa, nie takiego znow "mini". 



PHANTOM GANON 

Maszdodyspozyqldwa 




zwyaajnieodskakiwac 
przed magicznymi 
pociskami lub odbijac je 
mieaem w kierunku Ganona. Pami?!aj, ze kazde 
uderzenie zwi?ksza pr?dkosc pocisku. Kiedy zjawa 
zblizy si? do ziemi, pchnij mieaem, kiedy 
przykl?knie, dobij kombosem. Konieanie uwazaj na 
ataki mieaem! Operacj? powtdrztaykrotnie. 



Wez ze skrzyni mlot - SKULL HAMMER i wbij w ziemi? 
przeszkody blokujqce schody. Musisz ponownie 
unieszkodliwic reflektory, gdyz przydqgajq wrogow oraz 
pozwola jq armatom na lepsze celowanie, co w wyzszych 
partiach fortecy byloby bardzo uciqzliwe. Jak waesniej 
M 2 fortecy, mlotem usuwajqc przeszkody i 



swiatel wroc do pokoju [E], wyjdz na zewnqta i podqzaj do 
celi na szczycie wiezy. Klin wbij mlotem i olworz drzwi. 
Kiedy pojawi si? ptaszysko, biegnij w gor? po spiralnej polce 
nie zatrzymujqc si?. Jesli spadniesz, uzyjliny, obysi? 
wydostac. Przywal ptakowi mlotem w dziob, a jak... 



boss HELMAROC KING 

Staraj si? maksymalnie oddolic kamer?, aby pdepszyc 
widocznosc i 'zalokuj' si? na ptaku. Odskocz przed 
udeaeniem dzioba - zaklinuje si? w podlodze - i uderz 
dziob mlotem. Powlorz Irzy razy, ptak si? wsdeknie. Staraj 
si? unikac pazurow kiedy pikuje, czasem bezruch pozwoli 
zmiexic si? pomi?dzy szponami. Kiedy macha, skaydlami 
biegnij pod wiatr lub przylgnij do muru pay pionowych 
palach. Uniknij kolejnego ataku dziobem i uderz mlotem. 
Kiedy pancea odpadnie, tnij mieaem w odkryty zohy 
punkt. Trzy kombosy zalatwiq spraw?. 



Wez serce i podazaj w gor? do siedziby Ganona. Po 
dramatycznych wydarzeniach znajdziesz si? ponownie w 
Hyrule Castle. Zoprowodz Tetr? do podziemi i wysluchoj 
wyjasniert. Twoim zadaniem jest odszukanie 
m?drcow, ktorzy zwrocq mieczowi boskq moc. 
M?drcow zos szukac nalezy w Swiqtyni Ziemi i 
Swiqtyni Wiatru. 



Wtymmomenae mozesz pokusic sip o wlasnq inwencjpw 
planowaniupodrdzy - czy odwiedzic Swiqtynip, szukac 
fragmenlow Jriforce lubpobawicsip wposzukiwaaa 
skorbow? Decyduj s am... 



Poszukiwanie M^dr- 
ca Swiatyni Ziemi 

Kluczowe przedmioty: Fire/Ice Arrows, Power 



Bracelets, Mirror Shield. 



FIRE MOUNTAIN 



drewniane plalformy. Wciqgnij si? hakiem no 
prawej i kierujqc si? w stron? muzyki wejdz po drabinie. 
Uzyj Wind Wakero przy Medli i zagraj Earth God's Lyric. 

melodi? Medli - otwoaq si? drzwi do Swiqtyni Ziemi. 



EARTH TEMPLE 



SoR/SDniH EHTReme l/to soob 



Taebo pomyslec o szybszym sposobie podrozy. Pozegluj w 
kierunku poinocno zachodnim (NW) od Tower of Gods do 
Northern Triangle Island. Rozglqda j si? za cyklonem 
wi?kszym niz inne i postaraj si? wplynqc prosto w niego. 
Pojawi si? zabie bostwo, ktore szybko sprobuj naszpikowac 
staalami. Trzy trafienia owocujq nowq piesniq • BALLAD 
OF GALES. Kawalek pozwala paenosic si? w rozne rejony 
moaa. Zagraj go i wybiea lokacj? Molher&Child Isles (B2). 
Na wyspie niedost?pnej w inny sposob Wrozka obdaruje G? 
ognistymi i lodowymi staalami - FIRE/ICE ARROWS. 
Teleportuj si? na zewnqta i plyrt do Rre Mountain (F3) • 
na poludnie (S) od Dragon Roost Island. 



Wystael lodowq staol? prosto w law? wylatujqcq z wulkonu 



:? po skalach (paeciwnie do wskazdwek zegara). 
Na szczycie wskoa do dziury. Po platformach dostaii si? na 
koniec jaskini i rozwal robale. Ze skrzyni wez bransolety - 
POWER BRACELETS. Wauc wielki posqg do lawy i wyjdz z 
jaskini. Udaj si? na Headstone Island (C7)-na wschod (E) 
od Outset Island. Na wyspie odauc kamiennq glow? 
blokujqcq wejscie. Sprawdz kamiennq tablic? - poznasz 
nuty EARTH GOD'S LYRIC. Wracaj na Dragon Roost Island. 
W skaynce na listy znajdziesz IN-credible Chari, 

" je map Triforce. Odszukaj Medli. Idz do 



I ' Aby wspolproco kwi/la, konieanie rozpoznaj wn/e/ptnoscrl 
I Medli. (zpkiowo sam mozesz jq konlrokmc l Command 
I Melody ), inne manewry wykonuje samoddelnie: 

I - maze latacprzezdoscdlugi aas Inadskaj 'A ') 

I - jej harla odbija promienie swialla 
I - moze unosicLinka wpowietrzu przez krotki moment - 



L4& J • 







podnies jqiskoczz krawpdzi 

■ mono poszybuje na niewielkq odlegloic 

Chron jq lez przed zranieniem, usuwajqc zawczosu ewentualne 



Podnies Medli i skocz z niq z krawgdzi szybujqc do drzwi z czathq. 
Przenies Medli przez drzwi. Pokoj [A]. Rozwol Mobliny i ze szczylu 
schodowprzelecz 
Medli na filar, stan na 
przytisku.Zagraj Command 
— Melody i przelet na Filar z 
~ r drugimprzyciskiem. 

"Zletna dot iprzel qa 
na Linka. Przenies Medli 
' przez drzwi. W pokoju [B] 

, rozwalzielonei 
• czerwonezelki.Czarne 
musisz potraktowac 
swioltem (harfa Medli lub 
i z sufitu), skamieniate 
zucoziemig.Otworzqsig 
drzwi. Odblokuj 
teleporfocyjny dzbanek. 
Jako Medli harfq odbij 




swiatlo w strong skrzyni i zabierz mope labiryntu. Mozesz tez 
swiatlem potraktowc posqgi. W centralnej komnacie [C] jako Medli 
odbij swiatto w strong koika po prawej, przetqcz na Linka i wbij 
mlotem koFek. Przeklgty gaz uniemozliwia uzycie broni i 
przedmiotow. Remedium jest aas lub swiallo slonetzne. 

Przejdz przez poludniowe drzwi do pokoju [D], Idz na koniec 
komnaly, przesun blok w zaglgbienie na poke. Uzyj harfy i skieruj 
swiatto na skrzyni? obok itiany, wez klucz. Uwazoj na Fapska - 
przenoszq ofiorg na poczqtek labiryntu. Wroc do [C] i olworz drzwi do 
pokoju [E], Podarty proporzec spol ognistq strzalq. Zwab czorne zelki 
do swiatf a i skamieliny poloz na przyciskach. Szybko zlap Medli i 
wejdz schodami na wyzszy poziom. Zrzuc blok, otworzysz drzwi. W 
pokoju [F] zostaw Medli przy drzwiach. Przepchnij bloki wzdluz 
prowodnic, odsloni sig promien. Harfq odbij swiatto w strong posqgu na 
drugim bloku oraz we wszystkie symbole na scianoch. Odsloni sig 
dzban, oraz trzed blok, przepchnij go pod sciong po prawej. Odkryty 
blok umiesc w szczelinie ■ otworzysz drzwi. Rzuc Medli na wyzszy 
poziom, wez ze skrzyni kompas i przejdz dalej. Pokoj [G]. Wykoncz 
wszystko co sig rusza. Uwazaj na duchy Poe - sq wrazliwe tylko na 
swiatto, a mogq odwrocic sterowanie, po kontakcie jednak znikajq. 
Jako Medli mozesz wypalic je swiatlem z polki po prawej. Za statuomi 
jest skrzynia. Po wybiciu wrogow pojawiq sig schody. Zostaw Medli na 
poke i idz schodami do pokoju po lewej [H]. Przebiegnij obok 
sarkofagow otwierajqc je, z ostatniego wez klucz. Trzymaj sig z dala 



Earth Temple 
Podziemia B2 




Heart Container (zwigkszajq permanentnie energig o 
jedno serduszko): 

1. Dragon Roost Island (F2) - Boss Gohma 

2. Forest Haven (F6) • Boss Kalle Demos 

3. Tower of the Gods (E4) - Boss Gohdan 

4. Forsaken Fortress (At ) - Boos Mighty Helmaroc King 

5. Headstone Island (C7) - Boss Jalhalla 

6. Gale Isle (Dl)- Boss Molgera 



Heart Pieces (cwiartki serca, atery sztuki zwigkszajq 
energig o jedno serduszko) - na odszukanie czekajq w 
sumie 44 serduszko, poukrywane w najprzerozniejszych 



1. E1 - Treasure Chart 11 

2. E2- Treasure Chart 30 

3. B3 - Treasure Chart 2 

4. A4- Treasure Chart 38 

5. G4 -Treasure Chart 5 

6. F5- Treasure Chart 20 

7. A6- Treasure Chart 23 

8. D6- Treasure Chart 4 

9. F6 - Treasure Chart 31 

10. E7- Treasure Chart 15 

1 1 . G7 - Treasure Chart 33 



1 2. Forsaken Fortress (AT ) - W pokoju [C] uzyj przycisku 
na podlodze, aby dostac sig do celi ze skrzyniq. 

1 3. Windfall Island (D2) - Odszukaj czworkg 
ukrywajqcych sig dzieciakow. 

14. Windfall Island (D2) - Nagroda za zaliczenie mini-gry 
wstatki. 

1 5. Forest Haven (F6) - Po pokonaniu Kalle Demos odbierz 
ze skrzynki list z podzigkowaniomi od ojca ksigcia Komali, 
cwiartka jest w srodku. 

1 6. Six-Eye Reef (Dl) - Pokonaj 3 Mobliny w lodzi 
podwodnej. 

1 7. Greatfish Isle (64) - Musisz miec Deku Leaf. Uzywajqc 
liscia Deku poszybuj ze spiralnej wyspy na polkg na 
glownejwyspie. 

1 8. Windfall Island (D2) - Musisz miec Deluxe Picto Box. 
Pogadaj z babkq w pomaranczowej sukience. Nastgpnie 
poszukaj goscia, ktory caly czas chodzi naokolo wyspy i 
pogadaj z nim. Wroc do kobiety i zrob jej kolorowe zdjgcie i 
pokaz gosciowi. Dzieti pozniej odszukaj ich w knajpce. 

1 9. Headstone Island (C7) - Mewq zbierz serduszko ze 
szczytu gory. 

20. Windfall Island (D2) - Do wygrania na nocnej aukcji, 
trzeda z licylowanych rzeczy (musisz wygrac poprzednie 
Ikytacje). 

21 . Outset Island (B7) - W liscie, ktory doslaniesz po 
wrgczeniu 20 Golden Feathers slraznikowi stojqcemu przy 
pokoju Medli na Dragon Roost Island. 

22. Rock Spire island (B3) - Na poiudnie (S) od wyspy 
zniszcz dwie nieprzyjacielskie lodzie i wylow skrzyni? 
ktore pozostawiq. W jednej znajdziesz serce. 



23. Windfall Island (D2) - W nocy zagraj Wind's Requiem 
pod "diabelskim mtynem" i daj wiatr na potnoc (N ). Pogadaj 
z operatorem, przejdz przez porgcz, zeskoa, wejdz drabinq i 
stah na przycisku. Wjedz mlynem na gorg i strzel ognistq 
strzalq w otwor na latarni morskiej. Operator da G serce. 

24. Windfall Island (D2) - Po zopaleniu latarni w 
powyzszym quescie (23) udaj sig na molq wysepkg 
niedaleko sklepu z bombami. 

25. Dragon Roost Island (F2) - Na poczcie zalicz probg 
sortowania 25 listow, wroc pozniej, pogadaj z nowicjuszem 
i zalicz 25 listow jeszcze raz. Wyslij list, ktory doslaniesz, 
a na drugi dzien sprawdz skrzynkg pocztowq. 

26. Star Island ( B I ) - Pokonaj wrogow w ukrytej pod 
kamieniem grocie. 

27. Pawprint Isle (E2) - Na koiicu joskini pod 
zolwiopodobnq kopulq. 

28. Spectacle Island (C2) - Pierwszo wygrana w strzelaniu 
dobeaek. 

29. Rock Spire Isle (B3) - Do kupienia w Specjalnym 
Sklepie Beedle'a za 950 rupii. 

30. Needle Rock Isle (A5) - Z luku zestrzel Kargaroki i 
mewq uruchom przycisk na szaycie kamiennej wiezy. 
Zniknq plomienie otaczajqce skrzyni?. 

31 . Stone Watcher Island (C5) - Armatq zniszcz wszystkie 
dziala ponizej platformy. 

32. Bomb Island (F5 ) - Wysadz glaz na szczyde wyspy. W 
jaskini uzywoj ogluszonych robali do naciskania 
przyciskdw gaszqcych plomienie. 

33. Outset Island (B7) - Na 51 pigtrze bezdennej groty na 
szczyde urwiska. Musisz miec bransolety. 

34. Outset Island (B7) - Czarna swinka umieszaona na 



poaqtku w zagrodzie strasznie urosla. Majqc bransolety 
zanies potwora na czarnq ziemig i rozsyp przyngtg. 

35. Angular Isles (E7) - Wsuwajqc bloki w odpowiednie 
miejsca wdrap sig na szczyt wigkszej wyspy. 

36. Five-Star Isles (G7 ) - Zolatw wszystkich wrogow na 
lodzi podwodnej. 

37. Flight Control Platform (G2) - Musisz miec zwigkszony 
pasek magii. Ustaw wiatr na NW i szybuj na lisciu, az do 
linii mety. Pomagaj sobie z umiarem ciqgami powietrza. 

38. Seven-Star Isles (FI ) - Pokonaj bumerangiem 1 2-okq 
osmiornicg i wyciqgnij skrzynig. 

39. Tingle Island (C3) - Pokonaj bumerangiem 1 2-okq 
osmiornicg i wyciqgnij skrzynig. 

40. Forest Haven (F6 ) - Napelnij bulelkg lesnq wodq i 
podlej w ciqgu 20 minut 8 wyschnigtych drzewek Deku. 

41. Windfall Island (D2) - Po uwolnieniu dziewczyn z 
Forsaken Fortress. W rezydencp pogadaj z gokiem, a 
pozniej z dziewczynq. Wez od niej list i wrzuc do skrzynki. 
Wroc do rezydencji na drugi dzien, a potem idz za 
listonoszem do kafeji, wez od niego list i zanies Maggie. 

42. Outset Island (87 ) - Podczas walki z Orcq uderz go 
500 razy, zanim on trafi 3 razy Ciebie. 

43. Windfall Island (D2) - Rozpocznij Trading Sequence', 
nastgpnie pogadaj z Marie. Kup u Zunariego kwiaty (Town 
Flower) i umiesc je w 1 4 stojakach na calej wyspie. 
Pogadaj pozniej z gokiem siedzqcym na lawce. 

44. Greatfish Isle (B4) - Daj kupcowi 'Shop Guru Statue' 
otrzymanq podczas Trading Sequence'. 



QoR^oniH Hhtrehie l/to eoae 
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w rozie czego rzucajqc 
bomb? j dobijajgc mieaem. Idz do 
pokoju [I], Szkieletora Stolfosa potraktuj 
bombq, glow? ogtusz bumerangiem i 
zacznij jq tppic mieczem - z daleko od reszty nie pozwoii 
szkieletowi si? poskladac. Wykoricz dwo nosl?pne. Ze 
schodow zabierz lara? - MIRROR SHIELD. Odbij lornq 
swiotlo w slron? symbolu slorica no scionie. Wracaj do Medli 
[G]. Z jej pomotq odbij taraq swialto w symbol na scionie 
ponizej. W tunelu zespolowo odbijaj swialto, az dojdzie do 
symbolu no scionie. Wez rupie i wyjdz lunelem na gor? 
komnoty [CJ. Jako Medli odbij swialto w jedno oko storica, 
Jako Link odbij promieii w drugie oko. Schodomi zejdz do 
podziemi. 



6. Postaw Medli na wyzszym z dwoch postumentow po 
lewej. Odbij niq swialto no drugi postument. Linkiem 
oswiell cztery symbole na scianie. Umiesc odkryle lustro na 
miejscu. 

7. Swialto powinno zalewac dwa poslumenty naprzetiw 
stonca. Uslaw na nich bohaterow i skieruj nimi promienie 
proslowoczyslonca. 



Wind Temple 



Idz dalej. W pokoju [0] rozwal wrogow i wez klutz do 
komnaty Bossa. Wroc po krqtonyth schodach, wdrap si? po 
bluszczu w poblize dzbana i przelec z krawpdzi w slron? 
drzwi. 



H'rdt do [D] i postaw Medli no przyeisku. Jako Link odbij 
swialto witole symbole, odkryjeszskrzynif. 



boss - JALHALLA 

Taraq odbij promieii swialta w kierunku ducho i 
przytrzymaj, az przyjmie cielesnq form?. Podnies go i rzuc 



Podziemia Earth Temple [Bl] 

Przenies Medli przez most i przy pTycie zagroj Earth God's 
Lyric. Pokoj [J], Zombiaki mozesz zatalwic swiattem. 
Taraq odbij swialto w kazde z luster oraz posqg no bloku. 
Wyjdz z Medli paez drzwi z prawej do pokoju [K], Zostaw 
Medli i biegnij popaez opary na koniec komnaty. 
Odszukaj na mapie skayni? i wez klua. Teraz znisza 
wszystkie tapsko (tuk lub kombo: bumerong+miea). Wez 
ze skrzyni map?. Wroc do pokoju z lustrami i wyjdz paez 
drzwi napaeciw. Pokoj [L], Zostaw Medli i zasuwaj do 
kohta pomieszaenia (pomozsobie lisciem). Popchnij 
lustro do paodu i wbij kotek - swialto zaleje komnat? 
obok. Wrot do poprzedniej komnaty i razem z Medli otworz 
dawi do pokoju [M], Swiattem znisza posqgi. Postaw 
Medli w krpgu swialta i odbij promieii w stron? siatki, ale 
lekko w prawo. Jako Link odbij swialto w posqg i przejdz 
paez odkryle dawi. Zatalw wszystkich mieszkaricow 
Irumien i przy tablicy zagraj Earth God's lyric. Zejdz po 
schodach, po drodze odblokowujqc dzban, az na najnizszy 
pozkjm. 



w kierunku kolumny z kolcami. Jalhalla rozpadnie si? na 
slado matych duchow. Dowolnq broniq wybij jak najwi?tej 
maluchow, zanim znow si? potqaq. Boss stanie si? bardziej 
agresywny - troth? podmucha, sprobuje zahaayc ogniem z 
lalarni ale faktyanie walka jest bardzo prosta. Powtarzaj 
akcj?, az pozb?dziesz si? wszystkich matych duchow. 
Zabiea serce, poauj moc powraca jqcq do mieaa i ruszoj 



pojedynae bloki lodu i znisza wszystkich 
wrogow. Wez nagrod?, wyjdz z jaskini i wracaj na 
todz. Zasuwaj na Windfall island i dalej zegluj 
na potnoc (N) no Gale Isle (DI ). Na brzegu 
ubierz buty, idz pod wialr i znisza posqg mtotem. 
W jaskini odegraj piesii WIND GOD'S ARIA i po 
chwili namystu ruszajdo... 



Podziemia [B2] 

Pokoj [N], Rozwiqzanie puzzli z lustrami: 

1 . Przelec Medli na srodkowq platform? i nacisnij przycisk. 

2. Linkiem przepchnij wzdfuz prowadnic dwa lustra na 
tytach komnaty, azwskoczq na swoje miejsco. 

3. Wskoa no prawy postument, odbij swialto na skrzyni? i 
w stron? posqgu w okolicach srodko komnaty. Przyciqgnij 
lustro ze srodka na wfasciwe miejsce. 

4. Postaw Medli no postumencie i skieruj niq swialto w 
odlegty prawy rog komnaty (patrzqc od strony wejkio). 
Linkiem odbij swialto na scion? z symbolami. Odkryle 
lustro wsuii na miejsce. Swialto dojdzie do lewej cz?sci 
komnaty. 

5. Stan na postumencie w rogu i skieruj swialto na 
skrzyni?, posqg biisko srodka i na ztoly symbol. Na koiicu 
tunelu czeka walka i skrzynia z mapq. 



Poszukiwanie Medrca 
Swiatyni Wiatru 

Kluczowe przedmioty: Iron Boots, Hookshot. 



FOREST HAVEN 



Przenies si? do Forest Haven a slamtqd zegluj na Ice Ring 
Isle (E6), kierunek zachod (W). 



ICE RING ISLE 



Podqzaj za melodiq i staii u stop lewego 
wodospadu. Zahacz lin? na gal?zi powyzej i 
wskoa do jaskini za wodospadem. Na dnie 
jaskinii zagraj Makarowi jego melodi?. Razem 
ptyiicie na Gole Isle. Prowadz Makara do jaskini i 
w srodku zagraj Wind God's Aria, aby otworzyc 
wejscie do Swiqtyni Wiatru. 



Ognistq slrzot? poslij w centrum zamieci. Mosz 5 minut. W 
bloku lodu jest skrzynia z mapq - roztop lod. Wejdz na 
sliskq kraw?dz i po blokach przeskocz w slron? wejkia do 
groty. Zjedz wqskq, zakr?conq slizgawkq, ai na koniec 
jaskinii, w skrzyni znajdziesz zelazne buciki - IRON 
BOOTS. Zbliz si? do wqskiej kraw?dzi i zatoz buty. Wejdz w 
srodek wichru i wskoa do dziury. Na dole roztapiaj 



WIND TEMPLE 

Makar bpdzielowarzyszempodaaszwiedzania 



Wind Temple 



Poziom 2 



labiryntu. Jest maty, ale potralilataiorozsadzic 
szybkorosnqcedrzewa. 



p:,'er!iov.'yJ 

□ 



W pokoju [A] zeskoa na dot, zagraj Command 
Melody i jako Makar posadz drzewa w dwoch 



kopczykoch. Podlec na polk? na kohcu pokoju i uruchom przycisk. 
Linkiem odblokuj dzban, wroc biisko wejscio i wejdz na spr?zyn?. 

Ubierz buty i za moment zdejmij - wylecisz w powietrze. Skocz na potk? 
obok dawi i znowu wybij si? spr?zynq, poszybuj na lisciu Deku do 
Makara, W pokoju [B] podnies sciank? dmuchajqc 
lisciem wwiatrak. Przenies Makara i zasadz nim daewa w 
dwoch kopaykach. Pokoj [CJ. Zasadz daewa na kazdym urwisku, 
dwo nizej i jedno na szczycie. Na razie tyle, jesli chodzi o Makara. Wyjdz 



J BAIT BAG 

Gdzie: Beedie Shop 
Salewa do 

paechowywanio przyn?ly. 



EMPTY BOTTLE 

Gdzie: Dragon Roost Island 

(1 z 4) 

Dobra do paechowywanio napojow, 
wodyiwrozek. 



HERO'S BOW 

Gdzie: Earth Temple 
Brohdyslansowo 
zdolna razie roznymi rodzojami 
pociskow. tuk mowiqc po iudzku. 



DELIVERY BAG 

Gdzie: Dragon Roost 
Island 

Sakwa na przedmioty, ktore nalezy 
komus dorpezye. Miesci rdwniez trzy 
aeay kupione od Zunariego. 



H I 

C 



BOOMERANG 

Gdzie: Forbidden Woods 

Doskonatabronpomocna 

rowniez w uruchamianiu payciskow i 
przyciqgania tupow. Namieaa do 5 
celow jednoczesnie. 



SPOILS BAG 

Gdzie: 0kr?t Piracki 

Sakwodo 

paechowywanio paeroznych tupow 
pozyskanych od paeciwnikow. 



BOMBS 

Gdzie: 0kr?t Piracki 
Doskonate naapdzie do 
walki z wi?kszymi sztukami oraz 
usuwania gtazow i innych paeszkod. 
Uzyte na todzi aktywujq poklodowe 
dziato. 



J GRAPPLING HOOK 

Gdzie: Dragon Roost Island 
Stuzydozaaepianiao 
elementy oloaenia, utatwiajqc 
wspinaak? pozwala rdwniez poaqdnie 
si? pohustac. Wystaelony w kierunku 
wroga wyrywa mu lupy. Uzyty na todzi 
aktywuje hak wydobywojqcy zatopione 
skarby. 



j HOOKSHOT 

I Gdzie: Wind Temple 
I Hak stuzqcy do 
zaczepiania o rozne elementy, a 
naslppnie payciqgajqcy Unka w 
ich kierunku. Stuzy do 
wspinaaki. 



H TINGLE TUNER 

Gdzie: Windfall Island 
WrazzpodlqaonymGBA 
daje mozliwosc konlrolowana poslaci 
Tingla i dzi?ki temu - odkrycia kilku 
opcjonalnych sekretow i posmakowania 
pewnego rodzoju gry "na dwoch groezy". 



IRON BOOTS 

Gdzie:lce Ring Isle 
I Zelazne buciki 
pozwalajqce chodzic pod naporem 
huraganu, wciskacopome payciski i 
naciqgac zelazne spr?zyny. I Link 
wyglqda w nich na twardziela. 



I HERO'S SWORD 

Gdzie: Outset Island 
Podstawowazabawka 
zaaepno-napadalska, prezent od 
gtownego wymiataaa z wioski Unka. 



H SAIL 

Gdzie: Windfall Island 
Zagiel to absolutna 

konieanosc, oby w ogole zaaqc myslec 
o zegludze, nie mowiqc o ukonezeniu 



VI MAGIC ARMOR 

Gdzie: Windfall Island 



TELESCOPE 

Gdzie: Outset island 
Nie mniej, nie wi?cej 
tylko luneta przydatna w 
dokiadnej obserwacji srodowiska 
naluralnego. 



Magiana zbroja chroni 
Unka przed zranieniem da momenlu 
wyaerpania magii. Zdobywana 
podezas Trading Sequence'. 



D MASTER SWORD 

Gdzie: Hyrule Castle 
Ostae, ktore majuz cos 
do "powiedzenia", aakolwiek 
najbardziej efektywne po uzyskaniu 
petnej mocy. Wtedy owszem - 
wypasik. 



WINDWAKER 

Gdzie: Dragon Roost Island 
Magiczny artefakt - batuta 
posiadajqca moc kontroli wiatru i 
uzyczajqca lego przywileju Unkowi. 



■ DEKU LEAF 

Gdzie: Forest Haven 
Pozwala na dose swobodne 
szybowanie poprzez przestworza. Na 
ziemi stuzy rowniez jako brori posytajqc 
wicher w stron? wroga lub nap?dzacz 
wiatrakow. Konsumuje magi?. 



piqobox 

Gdzie: Windfall Island 
Opqonalny przedmiot 
stuzqcy robieniu zdj?c, jednakze 
konieezny do ukonezenia gry w 
100 %. 



SKULL HAMMER 

Gdzie: Forsaken Fortress (za 
drugim razem) 

Mtol jak lomtot, stuzy do 
wbijania...tym razem kotkow i 
przeciwnikoww ziemi?. 



HERO'S CHARM 

' Gdzie: Windfall Island 
Przekazujqc 50 sztuk 
Joy Pendants nauczycielce Marie 
dostaniesz maseczk? pokazujqcq 
paskizyeia przeciwnikow. 



P’ ^ MIRROR SHIELD 

“ I Gdzie: Earth Temple 
Szpanersko, btyszczqca, 
ponoc Iwardsza od podstawowej tareza, 
ktorej zdecydowanym atutem jest 
zdolnosc odbijania promieni 
stoneanych. 



HERO'S SHIELD 

Gdzie: Outset Island 
Najprostszo tareza, ktora 
b?dzie naszym wsparciem na 
poaqtkuprzygody. 



I POWER BRACELETS 

Gdzie: Fire Mountain 
I Bransolety dajqce 
niezwyktq sit?, pozwalajqcq unosic 
gigonlyane gtozy. W rzeczywistosc 
jest to przedmiot czysto 
"scenariuszowy". 
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Wind Temple 
Podziemia 



Teleport 



Molgera 



ze scion, zololw Bokoblina - pojawi si? skrzynia z mapq. W 
pokoju [K] oczysc teren, posodz Makorem drzewa i 
Unkiem dostart si? no drugq slron?. Pokoj [l] zawiera 
ukladank?. Zotoz buty. Dwie skrzynie przepchnij lak zeby 
zabbkowac dwa pierwsze oslrza. Wez Makara, przenies go 
poza dwo oslrza i pofoz blisko przy scianie. Kiedy zawieje 
Makar zatrzyma si? no ceglanym wyst?pie. Wepchnij 
Irzeciq skrzyni? do rowu jako most. Teraz wroc i pociqgnij 
pierwszq ze skrzyri w slron? mostku no rowie. Przepchnij jq 
i zablokuj trzecie oslrze. Wez Makara, omiii ostrze i wyjdz 
z pomieszczenia. Zograj melodi? Makaro przed lablicq, 
dalej odblokuj dzban, posil si? i szykuj do walki. 



BOSS MOLGERA 

Jak tylko robal si? pokaze, 'zolokuj' Hookshol no jego 
j?zyku, przyciqgnij do siebie i polrakluj kombosem. Robal 
wypusci mole robale, ktore fatalnie pogorszq moztiwosc 
aulomalycznego celowania w j?zyk, proponuj? wi?c 
najpierw pozbyc si? polomstwa - hak i miecz wyslaraq. 
Podczas walki caly aas si? ruszaj, lurlajqc si? unikniesz 
malych roboli i bye moze polkni?cia. Czlery kombosy no 
przyciqgni?!ym j?zyku zakortezq walk?. Wez serce, chwyc 
mocniej miea i ruszaj dolej. 



AMJ PODZIEMIA WIND TEMPLE 

ygl Przejdz poiudniowe drzwi do pokoju [G]. 

v Stan w buloch no srodkowej kofli. Przepchnij 
skrzyni? ze sprpzynq pod pokryw?, wejdz po drugiej skrzyni 
i wyskocz no gor?. Wez kluez. Mozesz lez zdobyc map? 
spadajqc przez kazdq kafl? i pozbywajqc si? wrogow na 
dole. W centralnej komnacie olworz drzwi do pokoju [HJ. 
Magow pozbqdz si? slrzelajqc ognislymi slrzalami. Po ostrej 
woke zabierz hak - H00KSH0T. Wciqgnij si? na polk? z 
kolkiem (wyceluj hak w larcz?) i wbij go mlolem. W 
komnacie [D] wciqgnij si? hakiem nojwyzej jok mozesz i 
poszybuj na spr?zyn?. Wez kompas i wystrzel si? z 
powrolem na POZIOM 1 . Mokar siedzi w celi. Zoloz buty i 
zoczep si? hakiem w torez? na posqgu. Z Makorem zeskocz 



POSZUKIWANIE FRAG 
MENTOW TRIFORCE 



Musisz wydobycz dna morza 8 fragmentow Triforce. Dio 
kazdego frogmentu musisz odnalezc map? • Triforce Chart, 
ktora wskaze jego lokalizocj?. Mapy te nalezy najpierw 
przetlumaczyc u Tingla na Tingle Island (C3), placqc za 
kazdq 398 rupii. W zwiqzku z tym warto teroz odszukoc 
Wrozki, ktore zwi?kszq pojemnoscsakwy. Umiejscowienie 
Triforce Chart pokazuje mopa IN-Credible Chart. No to 
lecimy: 



To dobry moment, aby zaczqc zaliczanie poboanych 
ques/ow, lowienieslwibdw, szukanie serduszek i robienie 
Jychwszystkiih rzeay, jakie jeszcze zrobic mozna... 



Triforce Chart 1 

Lokacja: Islet of Steel -85 

Uzywajqc dziola zniszcz wrogie lodzie, a nast?pnie dziala \ 
scianoch fortu. Wplyii do srodka i podplyn do platformy. 
Stan na symbolu wiatru i zograj Wind's Requiem. Pojawi 
si? skrzynia z mapq. 



Triforce Chart 2 

Lokacja: Private Oosis - E5 

Odszukaj czwork? dzieciakow na Windfall Island - 
od tego momentu mozesz wr?aac nouczydelce 
Marie - Joy Pendonty. Za 20 sztuk dostaniesz od niej 
Cabano Deed. Wejdz do choty no wyspie, linq uruchom 
dzwigni? goszqc kominek i zejdz do piwnicy. Zejdz 



BUTELKI 

Butelka 1 

Gdzie: Dragon Roost Island 
Automotycznie otrzymywona od Medli. 

Butelka 2 

Gdzie: Bomb Island 

Znajdz na wyspie goscia gapiqcego si? przez lunet?. 
Popalrz rdwniez i smialo udaj si? na widocznq todz 
podwodnq, wybij wrogow i zabierz szklo. 

Butelka 3 

Gdzie: W sektorze Rock Spire Island 
Do kupienia w Special Shop Ship (83) zo 500R. 

Butelka 4 

Gdzie: Windfall Island, po uwolnieniu dziewezyn z 
Forsaken Fortress 

Przyplyii na wysp? w nocy i udaj si? w kierunku sklepu 
Zunariego, spotkasz podejrzanq dziewezyn?. Sledz jq idqc 
ostroznie w bezpieczniej odleglosci, kiedy b?dzie 
obchodzifa wysp? na okolo. W poblizu sklepu Zunariego 
zbliz si? powoli, aby ztapac jq gdy b?dzie ol»k sejfu. Jako 
pokut? ofiaruje G butelk?. 

TRADING SEQUENCE 

Pogodaj z Zunarim majqc Delivery Bag. Dostaniesz Town 
Flower. Wymieii go z kupcem na Grealfish Isle za Sea 
Flower. Rozpoczniesz sekwencj? wymiany kolejnych 
lownrow. 

1 . Kup od Zunariego Town Flower. 

2. Na Molher&Child Isles wymieii Town Flower za Sea 
Flower. 

3. Wymieii Sea Flower za Exotic Flower na Grealfish Isle. 

4. Molher&Child Isle: Exotic Flower za Pinwheel. 

5. Bomb Island: Pinwheel za Sickle Moon Flag. 

6. Grealfish Isle: Sickle Moon Flag za Fountain Idol. 

7. Molher&Child Isles: Fountain Idol za Big Sole Flag. 

8. Bomb Island: Big Sale Flag za Hero's Flag. 

9. Grealfish Isle: Hero's Flog za Postman Statue. 

1 0. Molher&Child Isles: Postman Statue za Shop Guru 
Statue. 



TINGLE TUNER/TINGLE CHART 

Z miejsca, gdzie urz?duje Zunari idz po schodach i 
wejdz do czerwonego budynku z aparatem 
fotografieznym nad drzwiami. Wewnqlrz pogodaj z 
wloscicielem, Lenzo. Wyjdz i biegnij w stron? malego 
fukowatego przejsaa naprzeciwko drzwi. Drewnianq 
rampq zejdz na sam dof, az na Iqk? i wejdz w drzwi na 
tyfach ceglonego budynku - to wi?zienie. Odsuii 
dzbanki z lewej i start na przycisku - olworzysz cel? 
uwalniajqc Tingla. W dowod wdzi?cznosci wr?czy 0 
TINGLE TUNER oraz TINGLE CHART i powie, ze sluzy 
pomocq w odszyfrowywaniu map. 



DELUXE PICTO BOX 

W wipzieniu wejdz do celi Tingla i odsuii skrzyni?. 
Wejdz do odkrytego tunelu i na skrzyzowonioch wybieraj 
nasl?pujqce kierunki (mozesz uruchomic widok FPP): 
prawo, lewo, prosto, prawo, lewo, prosto, lewo, prowo, 
prawo, prosto, prawo. Jesli si? zgubisz pamiqtaj, ze 
drewniany fragment podfogi to zfa droga. W 



cierpliwie czekaj na goscia w czerwonym kombinezonic 
Zrob mu folk? w momencie, gdy zaeznie wkladac do 
skrzynki list. 

2. Idi do kafeji powyzej sklepu Zunariego. Wez dzban i 
rzuc nim w glow? siedzqcego lam goscia. Pyknij folk? 
cafej postaci lrz?sqcego si? kolesia. 

3. Idz w poblize szkofy i przy luku i czekaj no goscia 
ktory zaeznie rozmawiac z kobielq ubranq na 
pomarartezowo. Zrob im zdj?cie. 

Dostaniesz ostatnie zadanie - przywiez z Forest Haven 
zamkni?lego w bulelce najjasniej swieeqeego swiellika. 
Dostaniesz kolorowy aparat. 



Wroc do Zunariego po otrzymaniu Exolk Flower - 
dostaniesz Magic Armor. 

Dostorcz Shop Guru Statue kupcowi na Grealfish Isle 



Windfall Island - wejdz do szkofy niedaleko sklepu 
folograficznego i pogodaj z nauczycielkq. Poprosi G? o 
rozmow? z niesfomymi dzieciakami. Na zewnqtrz 
pogadaj ze wszyslkimi smarkami. Ten w berecie to szef 
bandy Killer Bees - Ivan, zaproponuje zabaw? w 
chowanego, zgodz si?. Musisz znolezc cafq czwork?. Dla 
lepszej orienlacji uzyj 'Hyoi Pear' jako przyn?!y i zbadaj 
wysp? w ciele mewy. Olo gdzie nalezy szukac 

1 . Biegnij pod kamiennym lukiem na lewo od wyjscio 
ze szkoly, dzieciak jest za krzakiem z lewej slrony. 

2. Drugi dzieciak ukrywa si? za nagrobkiem na 
zielonym urwisku, lam gdzie lartczy gostek. 

3. Trzeci siedzi na czubku drzewa przy wejsciu do 
miosta, obok skrzynki pocztowej. lurlajqc si? uderz w 
drzewo-smarkaczspadnie. 

4. Ostatni czoi si? zo sklepem z bombami na urwisku. 
Ostroznie przejdz gzymsem i na drugiej slronie 
znajdziesz uciekiniera, 

Kazde odszukane dziecko zaeznie uciekar gort je 
pomagajqc sobic lurlaniem. Dolkniecie konezy poscig. 
Kiedy znajdziesz tala band? w nagrod? dostaniesz Heart 
Piece. 



WYSCHNI?TE DRZEWKA DEKU 

Majqc puslq butelk? i Ballad of Gales wroc do Forest Haven 
i pogadaj z Deku Tree. Jesli masz komplelnq mop? morza 
Deku naniesie na niq lokaeje wyschni?tych drzew, ktore 
Irzeba podlac. Nabierz lesniej wody do bulelki i w ciqgu 20 
minut podlej 8 drzewek. 

Proponuj? ponizszq kolejnosc 

1 . Z Forest Haven na E do Cliff Plateau Isles. Deku jest na 
poke, do klorej dojdziesz poprzez ukrytq jaskini?. 

2. Teleport na Southern Fairy Island i na W na Shark 
Island. 

3. Teleporl do Tower of the Gods i na S do Private Oosis. 

4. Teleport do Tower of the Gods i na N na Eastern Fairy 
Island. 

5. Teleport na Grealfish Isle, drzewko na szczycie spiralnej 
wyspy. 

6. NaSW do Needle Rock Isle. 

1. Teleport na Tingle Island i PLYN na NW do 
Moilrei&Child Isles (bez leleportu). 

8. Pfyrt na Njo Star Island, podlej ostatnie Deku i wez 






drabinqi wejdz w lewy 
lunel, prawo, prosto do konca, 
prawo. Wejdz podrabinie. 
Wbij lewy kotek i wskocz do 
dziury. Wybierz prawy lunel ■ 
prowodzidonastppnej 
drabiny. Nagorze wskocz do 
dziury bez drabiny, na dole 
pokonaj przeciwnikow. 
Wczofgaj si? w lunel ina 
koncu wejdz po drabinie. 
Zagraj Wind's Requiem, 
dostaniesz map?. Wbij kofek 
wyjdziesznozewnqtrz. 



poczworo, a podczos wolki dostppne sq tylko przedmioly 
ktore miates podczas pierwszego spolkonia. Zacznij 
zwiedzonie od poiudniowo zachodnich drzwi (no lewo) 
kontynuujqc zgodnie z ruchem wskazowek zegara. 

Obszar A 

Rzuc dzbanek z wodq w low?, chwyc drugi dzban i wskocz 
na powstafq platform?. Drugi dzban rzuc w kipiqcq low?, a 
kiedy strzeli gejzer, polet w gor? na platformie. W 
szczylowym punkcie poszybuj na unoszqcy si? na lawie 
kamieri. Uzyj haka z linq zaczepiajqc go na belce u gory i 
wejdz no gor?. Na lisciu Deku poszybuj w stron? drzwi i 
powtorzpojedynekzGohmq. 

Obszar B 

Podejdz do urwiska i Irzepnij lisciem w wialrak po lewej. 
Wskocz no gondol? i porusz jq w gf qb obszaru. Zeskocz na 
ruchomy pomosl po prawej i kiedy znajdziesz si? na 
odpowiednim poziomie dmuchni j w wialrak, zeby przywof ac 
gondol? i przelec na niq, gdy si? zblizy. Rusz gondol? i 
poszybuj w stron? dwoch pomostow. Przelec pomi?dzy nimi 
i w koiicu poszybuj w kierunku drzwi. Czos na walk? z 
Kalle Demos. 



Faza 2 - Pajqk 

Wskoczy na sufil i zacznie krqzyc, a po chwili runie w dot 
probujqc Q? zmiozdzyc. Kiedy spadnie, zoslaniesz 
zablokowony mi?dzy jego odnozami. Manewruj kamerq 
lok, aby widziec odbicie pajqka w lustrze wody i podejdz do 
miejsca, w ktorym odbija si? kula. Kiedy pojqk si? obnizy, 



Nintendo 
Gallery 

Po zdobyciu Deluxe 
Picto Box na 
wykonanie b?dzie 
aekal gigantyczny 
quest, ktoryw 
przypadku ch?d i sporej 
dawkisamozaporcia 
zaowocujegolowqdo 
oglqdanio kolekcjq 
rzezbwszyslkichpostari 
wysl?pujqcychwgrze. 

Jakwspomnialem- 
quest kolos polegajqcy 
na pslrykni?ciu 
niezliaonej ilosci folek 
woparciuoszczegolowe 
wylyane. Najmniejszej 
szonsy nie bylo, aby 
lista zdj?c pojawita si? w 
opisie, lecz kto wie - 
moze pojawi sip w 
innym miejscu i innym 
aDsie -l- Triforce Chart 4 

Lokocjo: Ghost Ship 
Znajduje si? na Statku Widmie, ktorego lokalizacja 
zmienia si? w zaleznosci od faz ksipzyca. Po pierwsze pfyii 
na Diamond Steppe Island (A6) i z Hooksholem dostah si? 
na szczyt wyspy. Wskocz do dziury - musisz teraz przebyc 
labirynt leleportow.d )Dzban na poczqtku, pozniej ten, 
obok ktorego wyskoczysz.(2)Biegnij do dzbanow na drugim 
koiicu komnaty, wybierz prawy.(3)Jak poprzednio, tylko 
teraz dzban lewy. Zdobpdziesz Ghost Ship Chart, map? z 
klorq odnajdziesz okr?t. Wpfyii prosto w niego i na 
poklodzie pokonaj wrogow - dostaniesz Triforce Chart. 



zrob krok w tyf od wody i jesli wszysfko pojdzie dobrze 
znajdziesz si? obok kuli, gotowy do zafadowania Swietlnq 
Strzafq w czul e miejsce. Powtorz okcj? 3 razy. 

[Podczos wolki szybko ubywa strzaf oraz energii 
magicznej, dlatego w razie potrzeby zof atw nietoperki - jest 
szansa na odnowienie odrobiny magii.] 



Dostoiisipnapofkppowyzej 
groty i z tuku wybij jak 
najwi?cej ptoszysk. Zwab 
mew? i uruchom niq 6 
przyciskow znajdujqcych si? 
w gniazdach. W jaskini 
zagroj Wind's Requiem. Obszar C 

Pierwsza apse korytarza zawiera rzqd sarkofagow wraz z 
lokalorami. Po schodach przejdz do nast?pnej czpsci. 
Wywab z sarkofagu czarnego zelka i larczq skieruj na 
niego promieri swiatfa, skamienialego postaw na przycisku 
z lewej. Wbiegnij po aktywowanych schodach. Ponownie 
polraktuj zelka swiatfem, zanies go na przycisk i co sif w 
nogach ppdz w stron? schodow. Ponownie wykoiia 
Jalhall?. 



boss GANONDORF 

Atakuj wroga ile wlezie, podczos gdy Zelda zajmie si? 
ostrzafem z tuku. Uskocz przed polpznym ci?ciem 
blizniaczych ostrzy, Zelda wfaduje strzaf?. Momentalnie 
doskocz i poczpstuj Ganondorfa kombosem. Wolcz 
podobnie, jak z Darknutami czyliwoporciu o 
bfyskawiczne kontry. Po udanej paradzie kontynuuj 
kombosem w plecy wroga i szybko wycofuj si? zanim 
wstanie. Po trzecim trafieniu z fuku Zelda pojdzie "nyny". 
Z lekarstwem pod r?kq i tarczq przed sobq wala, nodal 
kontrujqc. Po trzech udanych kontrach zmieni si? 
taktyka. Zelda zacznie strzeloc z tuku w Twoim kierunku 

- odbijaj podski w stron? wroga. Utrzymuj tarcz? we 
wfasciwym polozeniu i okrqzaj Ganondorfa, lapiqc go w 
ogieii krzyzowy. Gdy skuleanie trafisz go odbilq strzafq, 
podbiegnij i kontrq zakoricz pobyt Ganondorfo na tym 
padole. A pozniej czeka 0? juz tylko...a moze jednak 
sprawdz sam. Mitej zabawy. 

Ukoncz grp... 

Zapisz gr? w pustym slocie, a jesli znajdziesz ochot? na 
jeszcze raz, dostaniesz kilka bonusow: 

- Brak zielonego ubranka, a za to niebieska pizamka;) 

- Aryll tez dostanie nowe wdzianko 

- Deluxe Picto Box od poczqtku pozwoli pstrykac fotki 

- Zawartoic Galerii zostaje zachowana 

- A wszyslkie kwestie w jpzyku Hylian przetfumaczone na 
angielski 



Obszar D 

Zafatw Wizzroba i wskocz na sprpzynp. Zafoz buty, zdejmij, 
wylec w powietrze i poszybuj na lisciu, az za kolce. Lqduj 
na sprpzynie, wybij si? ponownie i szybuj pomipdzy 
powielrznymi wirami. Lqduj obok dzbanow i wykoticz 
Bokobliny, Uzyj Hookshoto, aby dostoc si? na pofk? przy 
drzwiach. Molgera dostanie powtork? z rozrywki. 

Otworzy si? przejscie na POZIOM 2. Wejdz w drzwi po 
prawej. Zapamiptaj pofozenie swieanikow oraz ilosc 
swieaek. Idz do drugiego pokoju i bumerangiem uderz 4 
przefqczniki w kolejnosci, jakq pokazywaty swieczki. 
Pojawi si? portal tqczqcy si? z Forsaken Fortress, 
pozwala jqcy wrotic na powierzchni? morzo. Wroc do pokoju 



Triforce Chart 5 

Lokacjo: Needle Rock Isle - A5 
Zniszcz z dziafo zfotq lodz. W miejscu gdzie zatonie pojawi 
si? swiecqcy krqg, wydobqdz w tym miejscu skrzynip, 
wewnqlrz ktorej znajdziesz map?. 

Triforce Chart 6 

Lokacja: Outset Island - B7 

Wejdz na wzgorze i poszybuj na lisciu Deku w stron? 

urwiska z kamiennq gfowq. Z pomocq bransole! odrzuc 

glow? na bok i wskocz do jaskini. Labirynt ma 51 pipler, 

na ktorych spotkasz wszyslkie typy przeciwnikow, Na 31 

piplrze grajqc Wind's Requiem zdobpdziesz map?. Na 

ostatnimpiptrzejestserce. 

Triforce Chart 7 

Lokacjo: Stone Watcher Island - C5 
Uzywajqc bransolel odsuii kamiennq glow? i wskocz do 
jaskini. Oczysc wszyslkie komnaty labiryntu z wrogow, 
pokoj zaliczony oznakowany jest ptomieniem nad 
drzwiami. 



ostatecznie strzafq Swiatfa. Jego mieczem zniszcz scion? i 
cegief po drugiej stronie od wejscio. Przejdz przez drzwi i 
zacznij wspinaczk? po schodach, rozprawiajqc sip z 
wrogami. Na szczycie przejdz przez drzwi. Czas na ubicie 
Ganona. 



Triforce Chart 8 

Lokacja: Overlook Island (Gl) 

Podpfyri pod czornq kamiennq kolumn? i Hooksholem 
wciqgnij sip po pniach palm no przedostatnie urwisko. 
Wskon do jaskinii i zalicz maty labirynt rozprawiajqc si? z 
wrogami. Darknuty trzymaj w kupie, zeby nawzajem si? 
trofiafy. W ostatniej komnade zagraj Wind's Requiem. 

Po zdobyciu wszystkich map przetlumacz je u Tingla (398 
rupii sztuka), odszukaj wedtug namiarow fragmenty 
Triforce - odtworzysz Triforce of Courage. Pfyii do Tower of 
Gods, zoslaniesz przeniesiony do... 

HYRULE CASTLE 

Zejdz do podziemi i pokonaj dwa Darknuty. Wroc na gor? i 
wyjdz gfownym wyjsciem. Magicznq barierp rozbij 
mieaem. Podqzaj dalej sciezkq i wytnij sobie mieczem 
drog? do wiezy Ganona. Uzyj Hookshota, aby dostac si? do 
twierdzy. 

GANON’S TOWER 

Z centralnej komnaty odchodzq cztery mosty, prowadzqce 
do czterech obszarow odpowiadajqcych wczesniejszym 
labirynlom. Na koiicu kazdego z nich czeka znajoma 



boss - PUPPET GANON 

Ganon posiada trzy rozne formy majqce jednakze wspolnq 
cech? - tq jest krysztofowa kula ktorq 
musisz trafic 3 razy Swietlnq Strzafa w w ' 

kazdej fazie bitwy. /<r 



Faza 1 - Marionetka 

Zwisa sobie na ^ 
sznurach, ktore 
trzebaprzeciqc ** 
bumerangiem. 

Wrazliwe sq sznurki ( 
niebieskie, pusznajq * 
po dwoch trofieniach. / 
Mozeszcelowacw TP 
kulp, kiedy bestia % 
zacznie wirowacpo \ 
utracie kilku 
zaaepow, ale (JMi 
najlepiej przeciqc 
wszyslkie iwtedyz / 
lukuwypunktowac (n 
kul?.Powtorzyc3 fTi 



Zee Fleet 

W budynku naprzeciw szkofy na Windfall Island jest 



okazja zagrac w odmianp "statkow". Na planszy ukryte sq 
grupy katamamic a zodaniem jest zniszczyc je za 

pomocq 24 

' ' -WSl bomb-warto 
SitBj 07 ■•*/- sippompayc, 

I 



interesujqce. 



Mail Sorter 

W centrum pocztowym na Dragon Roost Island pogadaj ; 
gokiem przy ladzie na drugim piplrze. Zabawa polega n 
sortowaniu listow, czyli wrzucaniu ich na polki z 
odpowiadajqcq pieczpriq. Czas jest ograniczony, za 
wydojnosc dostajesz wipcej kasy, a w rezultacie rowniez 
innqnarodp. 

towca prosiakow * 

Daj 3 Skull Necklaces piratowi w m 

poblizu sklepu z bombami na ^ 

Windfall Island iprzynies mu jego 
3 prosiaki w czasie 2 minut. (1 }Na ifeV. J 
fqce obok plazy.(2)Rowniez lam, 



wzniesieniu 
wiodqcym do celi. 



Aukcfa 

Odbywa si? w porach nocnych w rezydencji na Windfall 
Island. Licytujesz naciskojqc szybko 'A'. Nos ze sobq 
sporo kasy, konlroluj czos i przy koiicu licytacji podbijoj 
cen? (np. 0 20R), bo ludziska sq ostrozne i licytujq 



nisko. Przedmioly aukcji warte zachodu. 



Majqc fuk rozsyp przynpt? w dowolnym miejscu me 
Merman zaprosi G? do konkursu 
strzeleckiego, w ktorym celem jest < 
sam, a nagrodq - 10R za trafienie. 



Na Spectacle Island jest okazaja postrzelac 
z armaty do ptywajqcych beczek. 1 0 prob 
na 5 beczek wcale nie jest tak fatwym 
wyzwoniem, bo miejsca beczek sq losowe 
a konieezne jest wyczucie kqta strzafu. 
Trening jednak czyni kanoniera... 

Puzzle 

W private Oasis jestchatkaz 
okienkami, w ktorych mozemy 
poukfadac sobie rozne obrazki, 
przesuwajqc kostki tak, aby ulworzyly 
oaekiwany wizerunek. Uktadanek jest 
1 6 a za ufozenie, Iradycyjnie zresztq - 
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o swietnych obu cz?sciach 
| MEDIEVIL'a nie zawiodfem 

jspi si? takze i na PRIMALU. 
Jyiff Gra spodoba si? tym, 
ktbrzy grali w SOUL 
i.Wr’Z* REAVER'a, zachwycali si? 
fgodami panny (lub tez pani) Croft i 
3 gry TPP. PRIMAL to doskonafa 



pBzygodowka z zajefajnym klimatem. 
Graficzka ciekawa, ostra muza i 
doskonafa tabula - czego chcied wi?cej. 
Si?gnijcie po tg gierk? a nie zawiedziecie 
si?. Opis obejmuje zarbwno szczegbtowg 
Sciezk? przejScia gry, jak i maty poradnik. 
Zapraszam do grania i przezycia 
doskonafej przygody. [COX] 



HIVer, bierztq 
paniq,dodiabta!| 



Teraz jej kolej na otwarcie dalszej drogl - drzwi 
do Valley Tower sg zamkni?te. Nich dziewczyna 
si? przeciSnie przez szpar? w Scianie, a 
nastppnie otworzy drzwi gargulcowi. Zejdzcie po 
schodach do Ferai Burrows - spotkasz tam 
kolegow Jareda. Nie wiedzg oni jednak gdzie on 
jest. Idz po sciezce wzdluz wodospadu. az 
dojdziesz do slepego zaulka W malej wn?ce jest 
wielkie koto - Scree jest w stanie je podnieSd i 
wniesc na gork?. Staczajgce si? koto wybij? 
dziur? w murze, pokazujgc dalszg drog?. Po 
wyjsciu na powierzchm? znajdziesz portal i 
stoczysz zaci?ty pojedynek Melakai'ami. Wejdi 
do Jared's Lodge. Znajdziesz tam jego rag. 

Zara z za domem jest 
krata - podnieScie jg 
razem i wejdzcie do 
kolejnej jaskini. Przy 
wodospadzie niech Jen 
przejdzie na drugg stron? 
po pdtce skalnej. Scree 
niech zejdzie na dof po 
Scianie, a wejdzie po 
drugiej. Dojdziesz do 



Witam w zaswiatach. Podgzaj za gargulcem caly 
czas. az do Solum Cortyard. Tam przy pomocy portalu 



Jestes w Circle of Kings. Idz Sciezkg, az zobaczysz 
jaskini? zamieszkalg przez ras? Melkai (Melkai 
Cave). Jako Scree udaj si? do Srodka i przebiegnij 
przez jaskini? do malej wn?ki (Fire Cave). Tam 
zabierz pochodni? i podpal nig latami? w Melkai Cave 
- potwory uciekng i Jen b?dzie mogfa przebiec 
bezpiecznie przez pieczar?. 

Nieopodal Fire Cave znajdziesz 
zamkm?te drzwi - Scree bez 
problemu wspina si? po scianie, wi?c Ifc 
otworzy Jen drzwi z drugiej strony. 

Brama prowadzi do Ferai Villa. 

Poznasz tutaj krola rasy Ferai - 
Herna - ktory uratuje Ci zycie. 
PoprosiCi?oodnalezieniesyna 
Jareda. ktory zagingt w czasie fowow. 

Przelgcz si? na Scree'ego i zejdz na 
dof do studni (zbierz jeszcze 
lodestone). JesteS w Villa Celar. Przejdz przez 
jaskini? i most, a nast?pnie podazaj wzdluz rzeki. 
Obok mlyna (Mill) jest do przewrocenia drzewo 
(dzi?ki temu Jen b?dzie mogfa dolgczyc do Ciebie). 



Idz wzdluz muru. az dojdziesz do wn?ki (Jen 
b?dzie musiafa przejsc po potce, a Scree po 
scianie). Jestes w Poor Quarter. Uliczkami udaj 
si? do Swigtyni (Great Temple) na spotkanie z 
Hemem. Droga jest troch? poplatana. ale nie ma 
szans si? zgubic. Przed swigtynig stoi posgg. 
pozbieraj lodestone’y porozrzucane po okolicy i 
jako Scree zapanuj nad pomnikiem i skieruj 
swiatlo na drzwi. Wejdi do Srodka i obejrzyj 
scenk?. Od Hema dostaniesz dar - mozesz 
przyjmowac form? Ferai (lewo na d-padzie). 
Wyjdz ze swigtyni i udaj si? w miejsce, gdzie 
dwoch wojownikow wskakiwato na mur. Wejdz 
do Plaza i udaj si? na sam koniec rynku, a tam 
zejdz po schodach i podejdf do drzwi. Niestety 
nie zostaniesz wpuszczony - nie ufajg Ci. 
Musisz si? udad w stron? Swigtyni (Great 
Temple). Z tylu Swigtyni jest brama - Jen bez 
problemu przeskoczy na drugg stron? i 
przelgczy wajch? podnoszgcg krat?. Dostaniesz 



w trybie kooperocp 



Czeka Ci? duzo walki, az w kohcu dotrzesz do 
Hunt Camp. Tam po rozmowie omiri oboz i j 
biegnij przed siebie do Burial Grounds. Niestety, 
do Swigtyni dostad si? nie mozesz, brakuje 
czegoS na drzwiach. Wrod do obozu i pogadaj z ■ 
szamanem. Dostaniesz medalion, ktory mozesz 
umiescic w drzwiach. Teraz Scree niech podpali 
pochodnia (jest przy schodach) pomnik i za \ 

pomocg swojej duszy nad nim zapanuje. Skienj^ 
snop swiatla do swigtyni i wejdz do NecropolfSr 
Na dole zabij zolnierzy i razem ze Scree 
podnieScie krat?. Zbierz gemy i podnieScie 
nast?pngkrat?. Znalazles Jareda. Po rozmowie 
da on Ci medalion - trzeba wrdcic do miasta 
(Plaza) i pokazac medalion straznikowi 
pilnujgcemu drzwi. Wejdziesz do kanatow 
(Sewers). W pokoju z wodg Scree bez 
problemu wejdzie po scianie, natomiast Jen 
musi przejSc po gzymsie z jednej strony na 
drugg. Dalej wejdz po drabinie. Z wi?zienia, z 
ostatniej celi dostaniesz si? na gor?. stamtgd do 
Koloseum. Po filmiku pozbieraj Scree'm 
wszystkie lodestony' i zapanuj nad Abizurem. 
Teraz nie b?dziesz miat problemu z pokonaniem 
demona (ale uwazaj najegooddech). Drugi raz 
uzyj posggu. aby podnieSc krat?. T rafisz do 



Tytuf powstawaf 
ponad 2 lata. Profe- 
sjonalna, niezwykle 
klimatycznie dobrana 
oprawa w petni to 
uzasadnia. Warto 
zobaczyc jak obszer- 
ne (i z jakimi tekstura- 
mi!) lokacje potrafi 
wyczarowac PS2. 







przepchac duzy kamieri, ktory bpdzie blokowal powietrzne wiry. Doptyri 

do wrot prowadzgcych do Skeleton Sub Station. Na gorze bloku skalnego 

jest przelgcznik otwierajgcy kolejne drzwi. Przywolaj Scree 'ego pod 

drzwiami i wejdz do 

jaskini. Przelgcz 

pokrptlo obok 

Control Room i 

wejdz do tego ' 

pokoju.Tam 

przekrpc kolejne 

pokrptlo 

uruchamiajgce i k 

kolejngpompp. w % 

IJeszczetylko 



| otworz kopulp i 



I zabierz z Control . i! 

Room panel, ktory 

zaloz w Skeleton Sub Station. Przelgcz tarn wajchp - uwolniles biedaka. 
Teraz mozesz juz uruchomiri pomp? pokrptlem na kamiennym bloku. 
Wroc do pomieszczenia za zwlokami biedaka i otworz ostatnie drzwi. 

' Wplyri tarn, a po zawaleniu si? tunelu otworz kolejne wrota. Wplyri do 

I Spike Pit. Przeplyri kawalek i wyjdz na powierzchni? w Apostires 
Mountain. Zmieri form? na ludzkg i pozabijaj kraby. Dobiegnij do koiica i 
skocz na glowkp do basenu. Wyjdz z wody i podgzaj tunelem. Nast?pnie 
zejdz na dot, przywolaj Scree'ego i pnij si? na gorp. "Kamienny” wejdzie 
po scianie, natomiast Jen musi si? pompczyri i wspigc po skalach. Na 
gorze przelgcz dzwigni?. Zabij kraby i biegnij dalej do Undine Statue 
1 Cave. Zejdz Scree’m na dot i panujgc nad drzwiami, zalej komnat?. Jen 
moze skoczyc na dot. Wyjdz na brzeg, przebiegnij si? kawalek i znowu 
wejdz do wody. Uruchom ostatnig pomp? w Rip Cage Sub Station. Plyri 
korytarzem znajdujgcym si? za stacjg - prowadzi do duzych wrot, ktore 
musisz otworzyc. Idz jeszcze do portalu drugim korytarzem, przywolaj 
Scree'ego i napelnij sily. Wroc do wrot i wplyri do Purification Tower. Plyri 
do gory - spotkasz krola. Najpierw poprzestawiajcie ze Scree'm 
wszystkie dzwignie, a dopiero pozniej wykoricz potwora. Plyri do gory i 
wejdz na samg gor? wiezy - niezb?dna b?dzie pomoc gargulca, ktriry 
zrzuci Jen lin?. Na samej gorze zaloz na miejsce medalion. Kolejny 
swiat uwolniony od zla. 



czyli "co i jak” robic z Jen i jej przyjacielem. 



Rasy - w czasie gry Jen zdob?dzie mozliwosc 
transformacji w rozne fotmy. Kazda z nich ma inne 
mozliwosci i zastosowania. Oto one: 

FERAI - Jen moze biegari szybciej i wyzej skakac; 
UNDINE - forma podwodna, nie wolno jej stosowari 
na powierzchni, poniewaz Jen si? dusi; 

WRAITH - mozna sprawic, ze czas wolniej plynie, 
natomiast w walce bardzo szybko si? poruszari; 

DJIN - najgrozniejsza forma do walki, potrafi zabiri 
jednym uderzeniem. 



Barracks. Aby dostari si? do Fortress, powybijaj straznikow i 
przecisnij si? przez szpar? w scianie. Otworz drzwi “Rockiemu" i 
przelgczcie razem wajch?. Wrota otwarte - biegnij do Gate House. 
Drzwi sg niestety zamkni?te. Idz bokiem wzdluz muru, Jen po 
gzymsie a Scree po scianie. Po walkach znowu trafisz na kolejng 
krat? - podnies jg i wejdz do Guard Room. 



Wejdz po schodach na piptro - tarn jest gem do zebrania, a nastppnie 
zejdz na dot do kuchni (Kitchen). Tam podnies krat? i podgzaj, az do 
Heme Statue. Scree wejdzie na wiezp - zabierz pochodnip i schodz do 
podzieml. Znajdziesz tarn trzy wazony - postaw je na cienkiej 
podlodze. spadniesz piptro nizej, gdzie znajdziesz lin?. Lin? zrzuri Jen, 
ktora wejdzie za Scree na wiezp. Przez Melkai Lair dostaniesz si? do 
Jared's Room, a pokonujgc wrogow podnies krat?. Dostaniesz si? do 
Banque Hall. Wejdz tarn i szybko wyjdz - otworzy si? przejscie do 
Throne Room. Zabierz bransolet? i przygotuj si? na starcie z 
zotnierzami krolowej. Po walce biegnij po schodach na gor? do Jared 
Room's - drzwi otworzysz przy pomocy bransolety znalezionej w sali 
tronowej. Idz korytarzem, az na samg g6rp, gdzie znajdziesz klucze. 
Teraz tylko do najblizszego teleportu, ktorym dostaniesz si? do Burial 
Grounds. Wejdz do Necropolis - tarn gdzie trzymano Jareda. Z jednej 
z sal wipziennych dostaniesz si? (Scree) do korytarza i bpdziesz 
mogt otworzyc drzwi do Devena’s Tomb. Poprowadz za sobg Jareda, 
ktory otworzy drzwi znalezionymi kluczami. Po wstawce wykoricz 
wszystkich - krol dokoriczy dziela. 



Po filmiku (z ktorego bardzo duzo si? dowiesz) udaj si? za Scree’m do 
Aetha Courtyard. Wejdz w portal. 



Jestes w Portal Keep. Przelgcz si? na gargulca, odwroc sip do tylu i 
przejdz po scianie na drugg stron? muru. Otworz krat? dla Jen. Teraz 
start na krawpdzi i opusri dla swojej przyjaciolki lin?, gdy Jen zejdzie na 
dot Scree moze zejsri po scianie. Biegnijcie do kraty i podniesiecie jg 
razem. Udaj si? przed siebie, do wioski. Tam wykoricz potwory i wejdz w 
oswietlone z zewngtrz drzwi. Wejdz do Lower Village, zaraz obok 
wejscia do wioski sg schody - idz tarn, a nastppnie podgzaj po 
drewnianym moscie do kolejnych schodow • prowadzg do Upper Village. 
Obejrzyj scenk? na rynku (Main Square) - teraz juz wiesz co jest tutaj 
grane. Z rynku mozesz iriri na farm? (Farm) - jest tarn teleport i energia. 
Gdy wrocisz znow na rynek, podgzaj za uciekinierem. T rafisz do Manor 
House. Uciekinier jest w Manor Cellar - tarn sg mieszkaricy wioski i 
Twoj tajemniczy pomocnik. Po schodach dotrzesz do Main Square 
Cellar, nastppnie na cmentarz. Tam spotkasz ducha. Znajdz na 
cmentarzu wiezp i niech Jen wskoczy na piptro, wejdz na desk? i zrzuri 
klatk? ze zwlokami. Podnies nieszczpsnika Scree'm i wrzuri go do grobu. 



Zdolnosci Scree. 

Nasz maty przyjaciel potrafi nosfe przedmioty, 
uzywac pochodni i wchodziri po scianie. Czpsto 
przyjdzie tez zapanowac nad kamiennymi posggami. 
Potrzebne sg do tego tzw. LODE STONE’E - sg to 
male kamienie, ktore Scree wsysa. Przeszukuj wipe 
dokladnie kazdy zakgtek i kazdg skrzynk? oraz 
beezkp, gdyz sg dose dobrze schowane. 

Poza tym nasz przyjaciel nie ptywa, tylko biega po 
dnie, przez co nie wszpdzie si? dostanie. 



Po spotkaniu ze swojg panig podgzaj za Scree do Aquis Courtyard - 
wejdz w portal. 

WORLD 2 - AQUIS 

Jako Scree (Jen si? opala) wskakujesz do wody. Jestes w Temple 
Lagoon. Spadnij na sam dof i po jednej ze scian dostari si? do Srodka. 
Po filarze dojdz do dzwigni odwracajgcej kierunek wiru. Przestaw jg i 
wskocz w wir. Dostaniesz si? na gor?, wyjdz na balkon, a nastppnie 
po drabinie na dach - spotkasz Aino, krolowg tego swiata. Dostaniesz 
od niej dar dla Jen - mozesz przyjmowac form? Undine, mozesz 
ptywari i rozma wiac telepatycznie na odleglosc ze Scree'm. Pamiptaj 
jednak, ze gdy wyjdziesz na suchy Igd, musisz zmieniri postac 
ponownie na ludzkg. Zanies dar Jen - nie bpdzie zachwycona. Teraz 
juz, jako nasza nieustraszona bohaterka, podptyri do krolowej - jest 
uwipziona. Dostari si? musisz do drugiej laguny (Dam Lagoon). 
Podplyri do Dam i przywolaj Scree (jest tarn Summon stone). 
Gargulcem pozbieraj kamienie i zapanuj nad wrotami prowadzgcymi 
do przelgcznika. Gdy go przekrpcisz krolowa bpdzie uratowana. 
Poplyri za nig az do kraty (razem jg otworzyeie) - przejscie za nig 
prowadzi do Bay Cavern. Poplyri do Enginer Room, zobaezysz tarn 
rozmieszczenie staeji pomp. Przelgcz przelgcznik i wplyri do Priming 
Station. Masz tutaj do przestawienia dwie wajehy uruchamiajgce 
rdzeri staeji. Musisz wejsc na podest z prawej i z lewej strony, a 
pozniej zanurkowari - tarn znajdziesz pokrptla. Na sam koniec 
przelgcz glriwny zawor. Teraz poplyri w poblize kraty, przy ktrirej 
postaw Scree. Przyjaciele mogg si? znowu spotkari. Teraz po kolei 
odwiedz Temple Sub Station i Dum Sub Station, uruchamiajgc tarn 
pompy. Jako Scree udaj si? do Bay poprzez tunel z wirem 
powietrznym i znajdz portal. Przelgcz si? na Jen i udaj sip w stron? 
portalu w Lagoon. Wywotaj Scree (Summon Stone) i teleportujcie si? 
do Beach, Stamtgd poplyri do Tunnels Entrance i zlikwiduj zotnierza. 
Wplyri do srodka i kolejny raz przywolaj swojego malego przyjaciela 
:)). Po filmiku wraz ze Scree'm popchnijcie krat?. W Water Current 
otworz wtaz, a Scree dostanie energip. Wrori i plyri do griry (wzdluz 
drabiny). Jest tarn teleport i lodestone'y dla Scree'ego. Poplyri znriw do 
Water Currents - aby dostari si? na drugg stron? Jen, Scree musi 



Oddawanie energii. 

Scree moze sciggari z pokonanych przeciwnikow 
energip, ktorg pozniej moze przekazac Jen. Oprocz 
trupow. Scree moze sciggari energip z zrittych 
kamieniizrodel. 
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T rzeba go pogrzebab. Wrob do Manor Cellar i powiedz o wodzie 
swi?conej swojemu sojusznikowi. Udaj si? za nim do studni w Lower 
Village. Scree musi zejsd z butelkq do studni i nabrac wody. Po tej 
czynnosci wracajcie na rynek. Po przerywniku czeka Ci? ostra 
przeprawa z baronowq. Po walce wez jej miecz i udaj si? na cmentarz. 
Otrzymasz zdolnosc przemienienia si? w Wraith Form. Przejdz przez 
cmentarz i idz sciezkq. Dojdziesz do bramy - tarn podnies krat? przy 
pomocy dzwigni i uzywajqc zdolnosci zatrzymywania czasu (0) 
przebiegnij pod kratq. Witaj w Dungeons Docks. Wejdz do wody i 
przybierz form? Undine. Poplyii korytarzem i wyjdz z wody (zaraz 
obok jest summon stone do przyzwania Rocky'ego). Dobiegniesz do 
Flooded Dungeons - tarn znajdz wyjscie na powierzchni?. Przecisnij 
si? przez szpar? w kracie i podqzaj korytarzem. Dzwigniq podniesiesz 
krat? - jako Scree rdwniez przejdz przez korytarz i wyjdz po schodach 
na brzeg. Razem wejdzcie do pokoju z wiszqcymi klatkami Cage 
Chamber). Jen niech wejdzie na przewroconq klatk?, natomiast 
gargulec musi wejsc po scianie w poblize dzwigni poruszajqcych 
klatkami. Przy pomocy wajch doprowadz Jen do otworu w scianie 



po schodach - zobaczysz pomnik, gdy go przestawisz. otworzy si? kolejne 
przejscie do zbrojowni (Armoury). Po schodach dostaniesz si? do Ball Room. 
Poznasz sympatycznq dziewczynk?, Po wstawce przejdz do pomieszczenia obok 
(tarn po schodach nie zejdziesz) i udaj si? na balkon (Main Courtyard). Tam gdzie 
lezy lodestone wejdz na dach i dalej do wiezy. Po schodach dostaniesz si? do 
Raum's Laboratory - tarn uwolnisz Jen. Idz do Banquet Hall - sam Scree nie mogl 
otworzyc tych drzwi, ale razem z Jen dacie rad?. Po schodach na gor? dotrzesz do 
Raum and Empusa Bedroom. Tam Jen przebierze si? na bal kostiumowy - idz na 
sal? balowq. Po scenie, majqc juz klucz, wroc do pokoju. w ktorym Jen si? 
przebierala. Odzyskasz r?kawice. Idz teraz do malej Elizabeth - jej pokoj jest w 
West Wing, obok biblioteki. Zalatw straznikow obok sali tanecznej - jeden z nich ma 
klucze do Elizabeth's Chamber. Przez bibliotek? dostaniesz si? do pokoju - po 
smiesznej scence ofiaruje ona Jen klucz do Dark Maze. Idz tarn (przejscie jest od 
Banquet Hall). Otworzcie drzwi a nast?pnie niech Scree opanuje "czach?" - b?dzie 
pomocna dla Jen, by nie zgubila si? w labiryncie. T rzeba dotrzec w okolice 
zielonych latami - po przestawieniu znajdujqcych si? tarn dzwigni, droga b?dzie 
prosta. Zejdz po schodach w dot, zrob porzqdek i idz przed siebie. Dojdziesz do 
Blood Machine. Po filmiku wrob do Banquet Hall i uporaj si? z hrabiowskq parq. 



(wbrew pozorom nie jest to trudne), Scree niech do niej dotqczy - 
wejdzie po scianie po drugiej stronie pomieszczenia. Gdy dojdziecie do 
przelqcznika i go przelqczycie - szybko, uzywajqc znowu daru Wraith, 
przebiegnijcie na drugq stron?. Wejdz do Torture Room. Tam po 



rozmowie i dobc ci?zkiej walce zabierz jednemu ze straznikow klucz i 
uzyj go przy wyjsciu z pokoju. Pobiegnij po schodach i pomoz 
biedakowi rozprawib si? z przeciwnikami. Podnies krat? i biegnij po 
schodach. Dojdziesz do Walkways Calls. Zejdz do lochow i od 
zabitych straznikow w et klucze (odwiedz lochy po obu stronach). 
Kluczami otworzysz drzwi do Upper Cells. Jako Scree zapanuj nad 
pomnikiem, rozbujaj go a pokaze si? dalsza droga. Podqzaj caty czas 
przed siebie, mih drzwi i schody. Jen zostanie zlapana przez straz, 
teraz jestes zdany tylko na Scree'ego. Jestes w West Wing. Wyjdz 
przed dom, przejdz przez ogrod i wejdz do biblioteki (Ubrary). Wejdz 



Zaczynamy w The Crater. Pobiegnij przed siebie i zejdz po schodach do Central 
Shaft. Tam na brzegu Scree musi uzyc liny dla Jen, sam zejdzie po scianie. Znowu 
przebiegniecie kawalek i przy schodach przyda si? lina po raz kolejny. Stoisz przed 
wielkq bramq., zabierz pochodni? i podpal dwa naczynia przy drzwiach - wejdz do 
Entrance Chamber. Po wstawce mozesz przyjmowac form? Djin. Podpal kolejne 
naczynia i idz dalej. Wyprobuj swoje nowe moce bojowe, a b?dziesz mial na kirn. 
Dojdziesz do Chalice of Sut. Zatatw potworki i razem ze Scree’m otworzcie drzwi 
do Lava Pit. Wejdz w korytarz po prawej stronie i wskocz Scree'm do wody. 
Przebiegnij pod pierwszq kratq i wdrap si? na gor? - tarn przelqcz dzwigni?. 
Otworzy si? kolejna krata. Przeplyn pod nig jako Jen i wyptyn na powierzchni?. 
Niech jeszcze Scree otworzy krat? 
wpoblizu Jen i przy pomocy 
summon stone przywolaj swojego ( Xl 

przyjaciela. Teraz Scree znowu musi 
wpasc do wody i dostac si? do 
korytarza, ktorym dojdzie w poblize 
pomnika. Zapanuj nad nim i uruchom 
most - wroc do Jen. Wrob do 
wejscia do Lava Pit - tarn Scree 
wejdzie po scianie i dostanie si? na 
polk?. Jen wejdzie na nig po linie, 
ktorq musi zrzucib Scree. '<.• 

Podgzajcie korytarzem, az do Oil 

Fall. Tam uzywajqc zdolnosci rasy Wraith przebiegnij pod olejem., wylqcz kurek i 
poczekaj na gargulca. Idgc dalej dojdziesz do wielkiego posqgu - wiesz co z nim 
zrobib. Wyjdz z jaskih i przejdz przez nowo utworzony most. Korytarzem 
dostaniesz si? do Royal Chamber. Podpalajgc naczynia, mozesz dostac si? do 
teleportu. jednak naszym celem jest droga po prawej (kolejny raz trzeba przebiec 
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pod olejem). W sali Lava Temple uzyj 
summon stone i przywolaj Scree'ego. Po 
filmiku wtasnie nim przyjdzie Ci kierowab. 
Pozbieraj lode stone'y i zapanuj nad ptasim 
Ibem - odkr?cisz w ten sposob kurek z lawg. 
W nast?pnym pomieszczeniu trzeba znalezc 
pochodnie (postaw dzban na przycisku po 
prawej), a nast?pnie przy jej pomocy otworzyb 
male drzwi, za ktorymi kryje si? zawor od 
oleju. Gdy napelnig si? zbiomiki przy 
glownych drzwiach, podpal je, a przejdziesz 
do korytarza. Caly czas uwazaj na miny III! 
Wejdziesz do Oil Bath - tarn po scianie wejdz 
pod dach i zapanuj nad kolejng ptasiq glowg. 
Zakr?c olej i wejdz do nowego pomieszczenia 
- do Pipe Room. Wejdz na gor? po scianie, a 
nast?pnie przejdi po rurze do drugiej sali. Tam 
znajdziesz pokr?tlo otwierajgce klap? w 
podlodze (niedaleko). Zejdz na dol i podqzaj 
korytarzem - tarn wywal krat? i wejdz do 
pomieszczenia. Po schodach dojdziesz do 
komnaty krolowej. Po rozmowie udaj si? do 
teleportu w Lava Temple. Spotkasz Jen - 
niestety musisz stoczyc z nig walk?. Pozbieraj 
kamienie i opanuj kamiennego wojownika - 
pokaz Jen jej miejsce w szeregu. Razem 
wracajcie do krolowej, ktora po rozmowie 
pokaze Ci, gdzie masz isc. Wejdziesz do 
Lower Chambers. Zakr?b "kranik" i przejdz 
nowo otwartym przejsciem. W Lava Plinths 
przeskakuj z kamienia na kamieh - droga jest 
prosta. Dostaniesz si? w koricu do Lava Falls. 
Po prawej stronie jest gzyms, po ktorym 
przejdzie Jen, Scree przejdzie po scianie i 
musi opanowac pomnik i przewrocib go tak, 
aby Jen mogla przejsb dalej. W koncu 
dojdziesz do Sanctuary of Immolate. Sg tutaj 
trzy wejscia do Flame Igniter, ale na razie nie 
ma oleju do podpalenia w naczyniach. 

Najpierw idz do pomieszczenia na gorze po 
lewej stronie. Scree musi zrzucib lin? ze 
skarpy (dla Jen), a sam przejdzie tradycyjnie 
po scianie. Jen zejdzie po linie, a pozniej 
przecisnie si? po gzymsie. Razem 
przekr?cicie wajch? i poplynie olej. ktory 
Scree musi podpalic. Wrob do sali glownej i 
wejdz teraz do sali na parterze - Scree musi 
zapalic oba naczynia, po obu stronach 
pomnika - wejscie, oczywiscie po scianie. Na 
koniec zostaje jeszcze sala u g6ry po prawej - 
na jeden przycisk postaw dzban, a na drugi 
niech stanie Jen. Scree pojdzie podpalic 
naczynie i musi zabrac kolejny dzbanek, ktory 
trzeba podstawic pod wrota. Teraz Jen moze 
zejsc z przycisku i udac si? z gargulcem w 
glgb bwiqtyni. Na skraju jaskini Scree opusci 
lin? i Jen moze zejbc na d6l. Tam przekr?ci 
pokr?tlo, ktore doleje olej do naczyri przed 
drzwiami w Sanctuary of Immolate. Scree 
dojdzie tamt?dy do Jen, musi tylko zapanowac 
i przewrocic pomnik oraz podpalic ostatni 
dzbanek. Dostaniesz si? do Hall of Gods. Tutaj 
nalezy przepalib liny podtrzymujgce ogromny 
pomnik na srodku sali. Trzy liny Scree 
powinien znalezc bez problemu - wystarczy 
zejsc na dot i podgzac przed siebie. Przy 
czwartej linie niezb?dna jest pomoc Jen. Tylko 
ona moze przejsc po gzymsie, a nast?pnie 
przy pomocy summon stone przywolac 
gargulca. Ten przepali ostatnig lin? i musi 
jeszcze przewrocic pomnik. Dalsza droga 
otwarta. Teraz juz tylko musisz przebiec przez 
kilka komnat, podpalajgc naczynia otwierajgce 
dalszg drag?. Dojdziesz w koncu do Goliath 
Sanctum. Pojedynek z gigantem jest prosty - 
wystarczy wszystko zrzucac do krateru, 
chowac si? za duzymi kielichami, a w 
przypadku ataku energetycznego trzeba 
kucnqc. Potem juz tylko zregeneruj sily i idz 
sciezkq, ktorq pokazala Ci krolowa. Poznasz 
prawdziwe oblicze swojego przyjaciela i 
wrociszdo.... 



Powrot nie jest mily - czeka Ci? walka ze 
swoim odmienionym chtopakiem, a takze 
walka Screem z demonem. Jen musi po 
prostu walczyb wszystkimi formami, 
natomiast Scree walic po mordzie demona, a 
gdy podwiesza si? pod sufit, odbijac promienie 
za pomocg lustra, ktore znajdzie na podlodze 
(trzeba trafic w cztery lustra na suficie, 
najlepiej stab w oswietlonych miejscach). Po 
walce pozostanie obejrzec zakoriczenie i 
czekac na cz?sc drugq. I obejrzyj zakoriczenie 
po literach koiicowych... 





Nie takie 

znowu Zero! 

worzenie prequelu jest 
&$|&*jS>&ni?ciem bardzo 
y® ryzykownym. Produkt 
If y finalny moze nie spodobad 
si? fanom, gdy z wczesniej- 
szych losow znanych 
bohaterow znika otaczajqcy 
je nimb tajemnicy. Mozna tez 
nadziad si? na putapk? wynikajqcq 
z braku logiki w mechanizmach 
tqczqcych poszczegolne cz?sci 
serii - tym bardziej serii tak 
rozbudowanej fabularnie, jak RE. 
Tymczasem CAPCOM wybrnat z tej 
sytuacji po mistrzowsku. Osoba, 
kt6ra zaczynala swq przygod? z 
horrorami tej firmy od pierwszej 
cz?dci RE (niewazne, czy na PSX, 
czy GCN) nie znajdzie si? w 
sytuacji "wiem wszystko". B?dzie 
zaskoczona nieraz, tym bardziej, ze 
prahistoria wirusa wprowadza 
nieznane dotqd wqtki. Dla mnie 
REO nalezy do najbardziej udanych 
"residentow", takze ze wzgl?du na 
zmiany, jakim ulegla rozgrywka. Fan 
serii polknie ten tytui bez 
mrugni?cia okiem, niemniej jednak 
catej reszcie rowniez gorqco go 
polecam. [koso] 
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[1] Drzwi na wschodzie prowadz? do DINING CAR, jednak poki 
co S3 zamkni?te. Skieruj si? na zachdd i otwdrz drzwi do 
s3siedniego wagonu. [2] Po animacji staniesz do walki z trzema 
zombiakami - pozb?dziesz si? ich bez problemu. Wejdz do 
kolejnego przedzialu [3] i otworz pierwsze z brzegu drzwi. [4] W 
pokoju znajdziesz PASSENGER'S DIARY. Wyjdz i otworz drzwi 
tuz obok. [5] To save room. Poza maszyn3 do pisania znajdziesz tu 
rdwniez INVESTIGATION ORDERS. Wyjdz i id* do korica 
korytarza. Obok zwlok znajdziesz TRAIN KEY. Wl3czy si? cut- 
scenka i poznasz Billy'ego Coena. Po animacji czeka Ci? 
potyczka z psem. Cofnij si? kawalek w stron?, z ktorej 
przyszedtes - wyskoczy drugi kundel. Teraz na spokojnie sprawdz 
zdobyty klucz - napis na breloku glosi "Dining Car", wrod wi?c do 
przedzialu, w ktorym zaczynales. [1 ] W mi?dzyczasie dowiesz si? 
co nieco o Billy'm. Otworz drzwi do jadalni i wyrzud klucz - juz si? 
nie przyda. [6] Znow spotkasz Billy’ego. Przeczytaj NOTICE TO 
SUPERVISORS (lezy obok wazonu), po czym wejdz po 
schodach. [7] Nast3pi starcie z nieco mocniejszym od innych 
zombiakiem - ustaw si? mozliwie najdalej i strzelaj. Po walce 
nastapi kolejna animacja. Po niej zapoznaj si? z PLAYER'S 
MANUAL 2. /Billy/ Idz do korica pomieszczenia i wejdz po 
drabinie. Przejdz na sqsiedni wagon i pof?cz kable - przywrdcisz 
zasilanie, ale Billy spadnie do wagonu. [8] Zabierz TRAIN KEY 
(lezy koto zaluzji) i obejrzyj go - jak si? okaze, to CONDUC- 
TOR’S KEY. Umiesc go w windzie koto telefonu. /Rebecca/ Zejdz 
na dot i otworz drzwi obok schodow. [9] Odbierz z windy 



CONDUCTOR'S KEY Teraz udaj si? do wagonu wysuni?tego najbardziej na zachod. 
[3] Otworz przedzial za pomocq CONDUCTOR’S KEY i wejdz do srodka. [1 0] Na 
scianie wisi mapa poci3gu, w szafce lezy BRIEFCASE, pod biurkiem zas NOTE 
FROM CONDUCTOR. Teraz nadud czenvony przycisk kolo drzwi. Wysunie si? 
drabina, po ktorej wejdz. [11] Wyjdz za bar i przejdz do kolejnego pomieszczenia. [12] 
Ze stolika zabierz ICE PICK. Wejdz do pokoju za rogiem. [1 3] Lezy tu sporo 
przedmiotow, mi?dzy innymi HUNTING GUN (czyli "zakamuflowany" SHOTGUN). 
Poki co nie musisz go brad. Zrob w plecaku miejsce na mozliwie duzo substancji 
Iecz3cych. Wrbc do baru - czeka Ci? walka z pierwszym bossem. 



BOSS: GIANT SCORPION 

Nie powinienes mied najmniejszych problemdw. Przy energicznym ostrzeliwaniu z 
handguna zwyci?stwo jest tylko kwesti 3 czasu. 

Zanim udasz si? dalej, upewnij si?, ze masz w plecaku ICE PICK. Teraz zabierz lezqcy 
nieopodal drabiny PANEL OPENER i wracaj do kuchni. [9] Umiesc w windzie ICE PICK 
i wyslij. /Billy/ Zabierz ICE PICK z windy. Teraz uzyj tego przedmiotu, by odblokowac 
klamk?. Przejdz do jadalni [7], zejdz po schodach i dol3cz do Rebeki. [9] Nacisnij 
START, by za tob3 pod3*ala. Zabierz od niej PANEL OPENER i zaraz go uzyj na klapie 
w podlodze. Przeczolgaj si? tunelem [1 4], a gdy wyjdziesz, rozwal dwa psy. Zabierz 
kanister z benzyn3 (GAS TANK) i GOLD RING (w klatce). Otworz drzwi na wschodzie. 
[15] Ustaw Billy’ego przy kontrolerze z lewej, a Rebek? przy wisz3cym na dcianie 
HOOKSHOT. Teraz przel3cz Billym’m dzwigni?, zmien postac i zabierz spluw?. 
Przeczytaj tez HOOKSHOT OPERATOR'S MANUAL. Wroc do kuchni - zabij 
zombiaka, ktory wyskoczy z lodowki i zabierz EMPTY BOTTLES (ktore od razu P0I3CZ 
z GAS TANK - otrzymasz MOLOTOV COCTAIL). /Rebecca/ Teraz idz do drugiego 
wagonu pasazerskiego [2] i uzyj HOOKSHOT na prawo od drzwi, ktorymi tu wszedles. 
Znajdziesz si? na dachu. Przesuwaj si? w kierunku ekranu i wejdz przez otwor w dachu 
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wyktadowej [23] i otwbrz 






drzwi z jej lewej strony. 
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otwbrz drzwi na poludniu. 
[26]Nadrewnianym 
pulpicie znajdziesz map? 






osrodka. Na szafce w tie 
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lezy MICROFILM A. Teraz 
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wsadz CRANK HANDLE 
w urzadzenie koto windv. 



ia platform?. /Billy/ Zakrpc korbg. /Rebecca/ [27] 




REZYDENCJA 

UMBRELLI 



i zabierz z wagi WHITE STATUE. Polqczjg z ANGEL WINGS i umiesc z 
powrotem na szali. Otworz drzwi na wschodzie, wbiegnij po schodach i 
otworz pojedyncze drzwi na poludniu. [28] Tu skieruj si? do kolejnego 
pomieszczenia. [27] UmiesC IRON NEEDLE na zegarze i ustaw godzin? 
8:15. Zegar zabije i odblokuje si? kilka wejsc w posiadlosci. Wroc do 
glownego hallu. Wejdz do pomieszczenia, w ktorym jeszcze nie bytes 
(drugie pi?tro, wschod). [34] Rozpraw si? z brygadg wesolych kolezkow, po 
czym przeczytaj lezgcy na stole A VERSE OF POETRY i zabierz z kominka 
MICROFILM B. Teraz odnajdz MICROFILM A i schowaj go do plecaka. 

Udaj si? do hallu i otworz drzwi na zachodzie (IF). Otworz drzwi na kohcu 
korytarza. [35] Rozwal zombiaki i umiesc oba mikrofilmy w projektorze. 
Otrzymasz MO DISK. WroC na korytarz i otworz pojedyncze drzwi w jego 
polowie. [36] Pozbieraj butelki i gaz i stwdrz z nich koktajle Molotowa - 
przydadzg si? podczas walki z Super-Leechami (dwoch spotkasz juz za 
chwil?). Po walce wrob do hallu i udaj si? do sali wyktadowej. [23] Czas na 
male puzzle. Umiesc MO DISK w komputerze na katedrze. Otrzymasz kod. 
Teraz sprawdz w dokumentach (File) MICROFILM IMAGE i zobacz, w 
ktorych miejscach znajdujg si? symbole, ktore otrzymales jako kod. Musisz 
wcisnab przydski w komputerach, ktbre odpowiadajg symbolom na 

schemacie. Przyjednym 
komputerze ustaw 
Rebecc?, przy drugim 

Rezydencja Umbrelli 2F Biiiy’ego. wcibnij jeden 
przycisk, zmiana postaci, 
nacisnij drugi przycisk. 

Jesli wybratesdobre 

22 komputery i uaktywniles 

oba odpowiednio szybko, 
odblokuje si? kilka par 
drzwi. Otworz te znajdujgce 
si? w tym samym 

1 ' ' — j pomieszczeniu. [37] Na 



Weskera i Birkina) wejdz do pomieszczenia i 
przebiegnij platform^ do kolejnego. [1 8] Po animacji 
zapoznaj si? z BRAKE OPERATION MANUAL. Pojawi 
si? pytanie, kto ma zostac, a kto ma pobawic si? 
hamulcami - do tego drugiego zadania proponuj? 
Biiiy'ego. Zabierz lezaca obok Rebeki MAGNETIC 
CARD i udaj si? na drugi koniec pociggu (w miar? 
mozliwoSci omijajac, nie zabijajac, zombiaki) - to tarn, 
gdzie zdobyles HOOKSHOT (w ostatnim 
pomieszczeniu b?dziesz si? musiat przeczolgac 
znanym Ci juz tunelem). [15] Uzyj MAGNETIC CARD 
na czytniku obok drzwi. Ukaze Ci si? jedna z liczb: 81 , 
67 lub 36. Musisz wklepac cyfry, ktorych suma b?dzie 
si? rbwnala ktoremus z wynikow. Mozliwosci jest 
sporo, wstukaj np.: 



Zastrzel dwa robale (dwa strzaly z shotguna). Przejdz do kolejnego 
pomieszczenia. [28] Tu rozpraw si? z wronami. Otworz kolejne drzwi. 
[29] W tej lokacji pbki co niewiele mozesz zrobib, totez zejdz 
schodami na wschodzie i otworz drzwi na koiicu korytarza. Jestes 
zn6w w hallu. /Billy/ Wr6d do glownego hallu i "spiknij" si? z Rebecca. 
Teraz wrod do korytarza, z ktorego wyszla Rebecca i otworz 
znajdujace si? najblizej drzwi (niech wejdzie tylko Billy - w srodku 
znajduja si? dwa robale). [30] Zabierz WHITE STATUE i GRENADE 
LAUNCHER. Wyjdz, wejdz po schodach [29] i podejdz do maszyny z 
kilkoma korbami - wlqcz jq. /Rebecca/ Wejdz do “basenu" i podnies 
FACILITY KEY. Pojawi si? niespodziewany gosh... 



BOSS: GIANT CENTIPEDE 

Karaluch co pewien czas "dobiera" si? do Claire - jest wowczas 
latwym celem. Zwrbd uwag?, iz nie b?dzie atakowat, tylko skupi si? 
na okrazaniu pomieszczenia. Cisnlj mu kilka granatow, seri? strzalow 
z shotguna, a wowczas walka b?dzie formalnodciq. 



-dla 67: 4, 7, 7, 7, 7, 7, 7, 7, 7. 7 
-dla 36: 9, 3. 3, 3, 3, 3, 3, 3, 3, 3 
/Rebecca/ Rowniez musisz wstukac kod ne 
klawiaturze, tyle, ze nie b?dziesz widzial, ji 
wiele brakuje Ci do okreslonej sumy (koml 
jak wyzej). Nie powinno to jednak stanowii 
problemu. 



Rezydencja Umbrelli IF 



Rezydencja Umbrelli 3F 



korytarzu pozbqdz 
si?dw6ch 

zombiakow i otworz 
podwbjne drzwi. 
Sprawdz sytuacj?na 
szachownicyna 
biurku. Teraz 
odwzoruj ja na 
duzych szachach. 
Wystarczy, ze 



/Billy/ Rozpraw si? z zombiakami. Zauwaz, ze na 
podlodze leza wszystkie przedmioty, ktore 
pozostawiles w pociagu. Zapewne nie narzekasz na 
nadmiar miejsca, jednak jedna rzecz zabrac musisz - 
HOOKSHOT. Wyjdz przez drzwi na poludniu. Przejdf 
na druga stron? kanatu i wejdi po drabinie. Znajdziesz 
si? w hallu. [1 9] Na dole, na prawo od schodow 
znajduje si? maszyna do pisania. Otworz podwojne 
drzwi na wschodzie (parter). [20] Rozwal zombiaki, 
przejdz do kolejnego pomieszczenia. Teraz wejdz do 
pomieszczenia z prawej strony. [21 ] Zn6w zombiaki. 
Zabierz BLACK STATUE i SHOTGUNA (“imitacji" w 
postaci HUNTING GUN mozesz si? pozbyb). Wejdz 
po drabinie. [22] Na balkonie spotkasz kilku niezywych 
kolezkow, potraktuj ich odpowiednio. Nast?pnie otworz 
drzwi po drugiej stronie balkonu. [23] Przeczytaj lezacy 
na jednym z biurek REGULATIONS FOR TRAINEES. 
Teraz wroc do hallu przez podwbjne drzwi na poludniu. 

[24] Na wadze trzymanej przez posag umie$6 BLACK 
STATUE. Otworz drzwi na zachodzie (drugie pi?tro). 

[25] Na stole znajdziesz NOTICE TO ALL STAFF, w 
szafie za£ CRANK HANDLE. Gdy do pokoju wleca 
wrony, szybko ucieknij do hallu. Teraz wroc do sali 



krola - najpiemv trzy 
polawdol, potem 
jedno w prawo, i 

wreszcie dwa pola w gor?. Uwazaj, by si? nie pomylid. Jesli figury sa 
ustawione prawidlowo, mala szachownica odsunie si? i b?dziesz mogl 
zabrac BOOK OF EVIL oraz przeczytac MARCUS’ DIARY 1 . Otworz 
ksiazk? - znajdziesz w niej BLACK WING. Wrod na korytarz. W pokoju na 
poludniu [38] znajdziesz (oprdcz zombiakow) kilka substancji leczacych, w 
tym likwidujacy status Poison BLUE HERB, a takze GREEN CHEMICAL 
(ktdry Rebecca schowa do swojego zestawu podr?cznych "chemikaliow" - 
przyda si? pdiniej). Wrdddo hallu, [24] zabierz BLACK STATUE z szali, 
wyposaz ja w BLACK WING i odloz z powrotem. Figury wreszcie si? 
zrownowaza i odslonia si? schody, ktdrymi zejdz. Zlikwiduj pajaki i otworz 
drzwi na kohcu korytarza. [39] Na stole znajdziesz CORRECTIONAL 
INSTITUTE INMATES LIST. Zacnowaj stan gry, jesli nie zrobiles tego 



Sprawdz FACILITY KEY - zrobi si? z niego FIRE KEY. Wracaj do 
hallu [24] i umiesc WHITE STATUE na wadze trzymanej przez figur?. 
Otworz teraz podwojne drzwi na wschodzie (parter). [20] Uzyj RED 
KEY na czerwonych drzwiach. [31] W kuchni znajdziesz LIGHTER 
FLUID, ktdra polacz z LIGHTER Biiiy'ego. Wrdd do glbwnego hallu i 
wejdi do sali wyktadowej. [23] T u wejdz do korytarza za drzwiami na 
zachodzie. W drzwiach na kohcu uzyj RED KEY (i wyrzud go - juz si? 
nie przyda). /Rebecca/ [32] Przejdi po stole na druga stron?. 
Przeczytaj ASSISTANT DIRECTOR'S DIARY lezacy na stole, po 
czym nadus czerwony przycisk. /Billy/ Przesuh stdl w kierunku 
Rebeki. /Rebecca/ Przesuh stot przed kominek. Teraz wejdz na niego 
- w rogach losia znajdziesz IRON NEEDLE. Wroc do korytarza i 
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wczesniej w hallu. W kolejnym pomieszczeniu 
[40] podsadz Rebecca (“give Rebecca a 
boost"), by mogla dostac si? do szybu 
wentylacyjnego. /Rebecca/ [41]Znajdziesz si? 
w calkiem przytulnej komnacie. Wez notatk? 
lezqcg obok zamkni?tych drzwi - to ABOUT 
THE POWER REGULATOR. Teraz podejdz do 
panelu zasilania i ustawiaj kolejno: 

Przycisk 1 : UP 
Przycisk2: UP 
Przycisk 3: DOWN 
Przycisk 4: UP 
Przycisk 5: UP 

Odblokujg si? drzwi. Po animacji przejmiesz 
kontrol? nad Billy’m • wrob do glbwnego hallu i 
otwbrz drzwi na wschodzie (IF). [20] Biegnij do 
drzwi w gl?bi jadalni, w korytarzu skr?c w lewo 
i zejdz po schodach, [42] potem do kortca 
kolejnego pomieszczenia i znow po schodach. 
Otwbrz drzwi. [43] Wymiri malpy i otworz 
drzwi do pokoju znajdujgcego si? zaraz za 
zakr?tem. [44] Po uratowaniu Rebeki b?dziesz 
swiadkiem scenki przyblizajgcej nieco losy 
Billy’ego. Po niej wrbb do pomieszczenia z 
malpami [43] i z pomocg dziewczyny rozpraw 
si?z nimi. Przyjrzyj si? figurom zwierzqt na 
cokolach. /Billy/ Rozpalaj zapalniczkg znicze w 
kolejnosci: jeleri, wilk, kort, tygrys, wqz, orzet. 
Wejdz w otwarty korytarz i otworz pierwsze z 
brzegu drzwi. [45] Zabierz z kominka UNITY 
TABLET i wrbc na korytarz. Otwbrz drzwi na 
jego koiicu. [46] Wystrzelaj zombiaki i zabierz 
ze stolu MANAGEMENT TRAINEE'S DIARY. 
Wrbb do pomieszczenia z tigurami zwierzqt i 
wyjdz przez drzwi, za ktorymi jeszcze nie 
byles. Zejdz po schodach. Rozpraw si? z 



pajgkami i otworz pojedyncze, blaszane 
drzwi. [47] W srodku spotkasz dwa karaluchy. 
Zabierz LOCKER KEY, wyjdz i otworz 
podwojne drzwi naprzeciwko. [48] Wejdz po 
schodach. W szafce na dole znajdziesz 
amunicj? do Magnum. Teraz uzyj LOCKER 
KEY na zamkni?tej szafie - w Srodku 
znajdziesz DURALUMIN CASE. Kod do 
walizki znajdziesz... na niej samej. Ustaw 
385, by zdobyb HANDGUN PARTS - zestaw 
do stunningowania broni. /Rebecca/ Podejdz 
do panelu kontrolnego i nacisnij przycisk “L". 
/Billy/ Start obok ACID ROUNDS. /Rebecca/ 
Nacibnij “Center”. /Billy/ Przejdz pod kolejn? 
krat?. /Rebecca/ Nacisnij na panelu 
kontrolnym "L”. /Billy/ Nacisnij czerwony 
przycisk. / Po pojedynku z Hunterami zgamij 
FACILITY KEY. Obejrzyj go - okaze si?, ze to 
WATER KEY. Wracaj do Rebeki i wroc do 
pomieszczenia ze statuami zwierzgt. [43] 
Otworz drzwi, ktorymi dostates si? tu po raz 
pierwszy i wracaj do gfownego hallu. Udaj si? 
do lokacji, w ktorej walczyles z wielkim 
karaiuchem, nie wchodz jednak po schodach, 
tylko otworz najblizsze drzwi. [30] Za pomocg 
WATER KEY dostart si? do kolejnego 
pomieszczenia. Rozpraw si? z Super- 
Leechem. Otwbrz drzwi najblizej tych, 
ktorymi si? tu dostates, [49] rozwal kolejn? 
paskud? i zabierz VISE HANDLE. Wrbb na 
korytarz i otwbrz kolejne drzwi. [50] /Billy/ 
Zagraj na pianinie. /Rebecca/ Wejdz do 
sekretnego korytarza. [51] Wyjmij ze sciany 
BATTERY. Gdy drzwi si? zamkng... /Billy/... 
zagraj raz jeszcze na pianinie, by Rebecca 
mogla wyjsc. Wrbc na korytarz i otwbrz 
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drzwi na jego kortcu (polnoc). Tu od razu wejdz 
do pomieszczenia z prawej strony. [52] Zajmij 
si? zombiakami i umiesb VISE HANDLE na 
blacie z imadlami. Otrzymasz OBEDIENCE 
TABLET. Wrob na korytarz i otwbrz drzwi po 
jego przeciwleglym kortcu. [53] Pozabieraj 
wszelkie medykamenty i wrbb do sali, w 
ktorej walczyles z karaiuchem. [29] Otwbrz 
podwojne drzwi na jej kortcu [54] i zejdz po 
drabinie. W slotach na pulpicie umiesb 
OBEDIENCE TABLET i UNITY TABLET. 

Wrbb do hallu i wyjdz frontowymi drzwiami. 
[55] W slocie na prawo od bramy umiebb 
BATTERY, a nast?pnie przywolaj wind?. 
Wejdz na skrzyni? i wypchnij z plattormy 
skrzyni?, nast?pnie przesurt j? pod kolumn? z 
“baranim” kapitelem. Zabierz lezqcy na niej 
DISCIPLINE TABLET. Teraz udaj si? do 
miejsca, gdzie umieszczates poprzednie 
TABLETy (hehe:) - po drodze zrob porzgdek w 
plecaku (zabierz mozliwie jak najwi?cej broni, 
amunicji i obowiqzkowo HOOKSHOT). [54] 
Umiesb DISCIPLINE TABLET w trzecim 
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Wejdi z powrotem po drabince i otwbrz drzwi. 
Teraz do altany w alejce z prawej. /Rebcecca/ 
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Po walce uzyj HOOKSHOT w poblizu drzwi prowadzgcych 
na zewnqtrz. Dostaniesz si? pi?tro wyzej. Zejdz po 
drabince na kortcu dachu. [58] Na dole przesurt dzwigni?, po 
czym otwbrz turtk?. /Rebecca/ Obiegnij koscibt z lewej 
strony - znowu masz do dyspozycji dwojk? bohaterow. 
Teraz wejdz do windy. Zjedziesz na dot. Otwbrz pojedyncze 
drzwi. [59] Na stole, przy wazie lezy MARCUS' DIARY. 
/Rebecca/ Uzyj HOOKSHOT, by dostac si? przez dziur? w 
suficie pi?tro wyzej (przy regale). [60] Na krzesle 
znajdziesz LABORATORY MANAGER'S DIARY. Wez 
GAS TANK i skr?b w odnog?. w ktbrej wije si? Super- 
Leech. Zabierz z potki EMPTY BOTTLE i polgcz z gazem. 
Otrzymanymi koktajlami Molotowa pocz?stuj brzydala. Po 
walce nacisnij przycisk na gablocie z tylu i zabierz LEECH 
CAPSULE. Teraz zabierz map? laboratorium - wisi koto 
drzwi, ktbre zaraz otwbrz. [61 ] Nacibnij czerwony przycisk 
na scianie. /Rebecca/ WyjdZ na korytarz i zlikwiduj Super- 
Leecha. Podejdz do czerwonej butli i zabierz RED 
MIXTURE. W potqczeniu z GREEN MIXTURE (ktorq 
zdobytes jakib czas temu) uzyskasz STRIPPING AGENT. 
/Billy/ Otwbrz drzwi w polowie korytarza. [62] W 
pomieszczeniu mozesz zachowab stan gry. Wrbb na 
korytarz i otwbrz drzwi na jego kortcu. [63] Przeczytaj 
LEECH GROWTH RECORD. Teraz otwbrz drzwi 
naprzeciwko tych, ktorymi si? tu dostates. [64] Wystrzelaj 
zombiaki. Przeczytaj lezqcy na podlodze INVESTIGA- 
TOR'S REPORT. Teraz umiesb w windzie (tuZ obok drzwi, 
ktorymi tu wszedtes) LEECH CAPSULE i wyblij wind? 
nizej. /Rebecca/ Wrbb do biblioteki [59] i odbierz z windy 
LEECH CAPSULE. Teraz polqcz \a, ze STRIPPING 
AGENT - otrzymasz BL. LEECH CHARM. Wyjdz na 
korytarz i uzyj uzyskanego przed chwilq przedmiotu na 
drzwiach z podobizna Marcusa. [65] W 
pomieszczeniu znajdziesz INPUT REG. COIL (na 
pblce obok szkieletu) i OLD PHOTOGRAPH. 

5 5 Przejdz do kolejnego pokoju. [ 66 ] Rozpraw si? 

_ z zombiakami i zabierz z posqgu GR. 
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LEECH CHARM. Wrbb do biblioteki [59] i 
umiebb ten przedmiot w windzie. /Billy/ 
Odbierz GR. LEECH CHARM i umiesb jq 
w tym samym pomieszczeniu na drzwiach 
z podobizng Marcusa. [67] Z kolejnej lokacji 
zabierz STERILIZING AGENT. Wrbb do 
miejsca, gdzie stoi szklane pomieszczenie 
wypelnione gazem. [63] Umiebb 
STERILIZING AGENT w “szufladzie" na 
panelu kontrolnym i wejdz do srodka. 
Zabierz BREEDING RM. KEY i szybko 
wybiegnij drzwiami prowadz^cymi na 
korytarz. Tu otwbrz drzwi znajdujgce si? 
naprzeciw tych, ktorymi tu wszedtes 
(uzywajqc zdobytego przed chwilq klucza). 



[55] Nacisnij ptyt? przy nabojach do 
shotguna i zostart na niej. /Billy/ 
Musisz miec w plecaku 
HOOKSHOT. Wejdz do kobciola. 

[56] W kolejnym pomieszczeniu [57] 
znajdziesz kilka przydatnych 
gadzetbw i maszyn? do pisania. 
Zachowaj stan gry i wrbb do gfbwnej 
nawy. 



BOSS: GIANT BAT 

Musisz sobie poradzic z 
nietoperzem jedynie z pomoc? 
HANDGUNa (inne bronie maja 
maty zasi?g lub sa malo skuteczne). 
Duzo biegaj, unikajac gacka (inaczej 
pochwyci Ci? i spubci na posadzk? z 
wysokosci) i co pewien czas 
przystawaj, by oddac kilka strzatow. 
Po paru chwilach pojawi^ si? male 
gacusie - nie robiq wielkiej krzywdy, 
wi?c mozesz je olab i skupic si? na 
naparzaniu w glownego bossa. 
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[68] Wyskoczg dwa Huntery - zapoznaj ich ze swojg spluwg. 
Przeczytaj B.O.W. REPORT i zabierz z klatki na kortcu DIAL. 
Udaj si? do windy [64] i wyslij DIAL na dot. /Rebecca/ Odbierz 
przedmiot, wyjdz na korytarz. Umiesc DIAL na drzwiach za 
zakr?tem i ustaw kod: 4863. [69] W pomieszczeniu przestaw 
dzwigni? znajdujgcg si? w poblizu samochodu. Platforma 
przesunie si?, a Ty z miejsca. gdzie wczesniej stala drabina 
zabierz OUTPUT REG. COIL. Odnajdz pozostawiony 
wczesniej HOOKSHOT i id i do pomieszczenia z maszyng do 
pisania. [62] Wejdz na platform? i zejdz po drabinie. [69] 
Wreszcie razem! 

Nie na dtugo jednalc). /Rebecca/ W miejscu, gdzie jest 
zerwany sufit uzyj HOOKSHOT. [70] W slotach na panelu 
kontrolnym umiesc INPUT i OUTPUT REG. OIL. Zejdz na 
dot, [69] razem z Billy'm sprobuj wejsc do pojazdu. Po 
animacji ucieknij przed Super-Leechem. Wejdz po drabinie i w 
pokoju kontrolnym podnies i umiesc na wlasciwym miejscu 
OUTPUT REG. OIL (zn6w wtgczy si? prgd). Zejdz po 
drabinie i, omijajgc potwora, wejdz do pojazdu. [71] Zabierz 
siedzgcemu zombiakowi MAGNUM, po czym przelgcz 
przycisk. Gdy wagonik si? zatrzyma, wysigdz. 



Wejdz po schodach, potem po jeszcze jednych, otworz drzwi. 
[72] Zjedz na dot windg w polnocno-wschodnim rogu 
pomieszczenia. Wal do kolejnego pomieszczenia. [73] 
Obejrzyj sobie kolezk? na monitorze, po czym zabierz 
FACTORY KEY i wrbc do windy, ktorg wjedz z powrotem na 
gor?. [72] Otworz drzwi na potudniu - znajdziesz si? w save 
roomie. [74] Uzyj FACTORY KEY na konsoli za maszyng do 



Nie zdgzysz jednak wsigbrt do windy - 
pojawi si? Tyrant... 

BOSS: TYRANT 

Niezbyt wymagajgcy przeciwnik. Rzuc 
mu granat bgdz strzel z Magnum i 
uciekaj na drugg stron? pomieszczenia. 
Gdy Tyrant b?dzie szykowal si? do 
skoku, ponownie czmychnij pod 
przeciwleglg Scian? i strzelaj. Po 
przyj?ciu kilku granatbw padnie. 

Wejdz do windy i zjedz na czwarte pi?tro 
(4F). Przedtem mozesz jeszcze 
pojechac na 2F, zabic Huntera i pozbierac 
amunicj?. Podczas 
drogina4pi?tro r - — | 

zobaczysz animacj?. 

Po niej wyjdz z 

windy. Po cut-scence - — — ] 

otworz kolejne drzwi. 

[75]Podejdzdo 

panelu kontrolnego. ." i 

Ujrzysz nast?pujgcy 
schemat (patrz na ' 

shotobok). 



nast?pnie do sciany z prawej. Cofnij si? do 
drabinki. /Rebecca/ Wcisnij “Rot. R". /Billy/ 
Dosuii skrzyni? do trzech pozostafych i wyjdz z 
basenu. /Rebecca/ Nacisnij przycisk "Fill/ 
Drain". Basen wypelni si? wodg, a Ty przejdz 
po moscie ze skrzyrt na drugg stron? i zabierz 
HANDLE. Wr6d do lokacji z podnosnikiem [76] 
i wejdz po schodach. Wyjdz na korytarz, 
rozpraw si? z zombiakami i umiesc na 
drzwiach HANDLE. Rozpraw si? z brygadg 
kolezkow, po czym wejdz po drabinie. 
Znajdziesz tu INVESTIGATOR'S REPORT 2 i 
czerwong butl? (z ktorej Claire musi wzigc 
RED CHEMICAL). Zejdz po drabinie i wejdz 
do pomieszczenia na wschodzie. Rozpraw si? 



schemacie innym 
kolorem. W fabryce 
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przywrocone 

zasilanie. Teraz zjedz 

na dot windg w poludniowo-wschodnim 

rogu lokacji. Zlikwiduj dwa zombiaki. W 



inwentarzu 
GRENADE 
LAUNCHER lub 
MAGNUM) i 
podejdz do panelu 
na platformie, 
przekr?6 pokr?tlo. 
Gdyzjedzieszna 
dol, udaj si? na 
zachod 

pomieszczenia. 
Po cut-scence (z 
udziatem Enrico) 
zabierz 

ELEVATOR KEY. 
Uzyj go na panelu 
obok drzwi do 
windy na drugim 
koiicu 

pomieszczenia. 



Super-Leecha 
' 3 (przydadzg ci 
si? koktajle 
Molotowa). 
Wejdz do 

pomieszczenia na koiicu koiytarza. [76] 
Zlikwiduj zombiaka i zejdz po schodach. 
Przyglgdnij si? podnosnikowi - brakuje w 
nim baterii. Przejdz do kolejnej lokacji, i 
znow do kolejnej. Zbiegnij po schodach, 
otwbrz drzwi. W koiicu polgczysz sity z 
Billy’m. Wr6 1 dwie lokacje wstecz. [77] 
Czas na mate puzzle. /Rebecca/ Wejdz 
po stopniach i zostaii przy panelu 
kontrolnym. /Billy/ Zejdz po drabince do 
basenu, staii za skrzyniami i przepchnij 
metalowe pudto w prawo, po czym start 
obok drabinki. /Rebecca/ Uzyj panelu i 
wybierz “Rot. R". /Billy/ Przepchnij 
metalowe pudto pod scian? w gt?bi 
ekranu (pblnoc). Teraz przesurt skrzyni? 
znajdujgcg si? najblizej drabinki pod 
potudniowg scian?. /Rebecca/ Ponownie 
wybierz "Rot. R". /Billy/ Przesurt ostatnig 
skrzyni? najpierw do "topatki", a 



podnosniku. Billy zabierze KEYCARD. 
Teraz wroc do save roomu tg samg drogg, 
ktorg tu przyszedtes. Zachowaj stan gry - 
powoli zbliza si? czas walki z ostatnim 
bossem. Idz do tamy, przejdz na jej drugg 
stron?. W kolejnym pomieszczeniu 
przejedz KEYCARD przez czytnik przy 
drzwiach na potudniu. Idz do korica lokacji i 
wejdz do kolejnej... 



z dwoma Hunterami i otworz kolejne drzwi. W 
pokoju, oprocz maszyny do pisania, znajdziesz 
ABOUT BATTERY FLUID i calg mas? 
amunicji i przedmiotow leczgcych. Otwdrz 
kolejne drzwi, zbiegnij po schodach i przejdz do 
kolejnego pomieszczenia. Wystrzelaj zombiaki. 
Po przeczytaniu TREATMENT PLANT 
MANAGER’S DIARY przyjrzyj si? panelowi 
kontrolnemu - okaze si?, ze brakujgcg cz?scig 
jest MOTHERBOARD. Zjedz windg na dot. 
Biegnij na drugg stron? pomieszczenia - pojawi 
si? Tyrant. 

BOSS: TYRANT 

Kolezka jest powolny, ale b?dzie mu pomagac 
wgskosrt korytarza. Gdy szykuje si? do skoku, 
przemykaj na drugg stron? i stamtgd pu$6 mu 
kilka granatbw, tudziez strzalbw z Magnum. 
Jebli poruszasz dwoma postaciami, druga 
moze zebrac przypadkowe ci?gi, dlatego 
polecam przystgpic do walki wytgcznie jednym 
bohaterem. 



BOSS: DR. MARCUS 

[81 ] Recepta jest prosta - trzymaj si? na 
dystans i strzela], gdy tylko masz okazj? (z 
Magnum i Shotguna). Marcus jest malo 
ruchliwy. mozesz wi?c nawet pozwolib 
sobie na luksus pozostawienia partners 
samemu sobie. Powinien sobie poradzic, 
tym bardziej. ze ataki doktora nie zabierajg 
wiele energii. 



Martwy Marcus pozostawi po sobie dwa 
klucze (SHAFT KEY). Rozdziel je mi?dzy 
bohaterow. Teraz ustaw ich przy dwoch 
pulpitach, mi?dzy ktorymi znajdujg si? 
metalowe wrota i umiesc w odpowiednich 
miejscach, jeden po drugim, klucze. Przed 
tobg ostatni save room, z takg iloscig 
amunicji i preparatow leczgcych (na EASY 
i NORMAL), ze ostatnia walka b?dzie 
formalnoscig. W plecaku Billy’ego umiesc 
Shotguna i Magnum, Rebecc? z kolei 
wyposaz w Grenade Launcher i itemy 
regenerujgce zdrowie. Zachowaj stan gry, 
po czym wejd£ na wind? i przesurt 
dzwigni?. 



pierwszestarcie 

Krolowa padnie po kilku strzatach z 
shotguna i granatnika. wlabciwie nie 
musisz przed nig uciekac (tym bardziej, ze 
jej ataki nie sg grozne). 

Po walce dostaniesz GATE OPERATION 
MANUAL. Teraz przez Tobg kolejna walka. 
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kolejne HANDGUN BULLETS. Teraz wyjdz na zewngtrz (kolezk? 
wjadalni omiri), obejdz budynek dookola i otworz drzwi na koncu 
alei. [8] Rozwal bgdz omiri zombiaki i wpakuj si? w drzwi w 
zaulku. [9] Zdeponuj wszystkie metalowe rzeczy (nawet INK 
RIBBON) w specjalnym schowku. W sali na koncu korytarza lezy 
kilka ciekawych przedmiotow, ale na razie ich nie zbieraj. 
Zapoznaj si? za to z USER'S MANUAL (instrukcja obslugi 
skanera). Otworz drzwi prowadzgce do kolejnego pomieszczenia. 
[101 Przeczytaj FAX ON THE FACILITY ACCESS APPLICATION. 
Za chwil? po raz kolejny spotkasz Steve’a. W szufladzie pod 
biurkiem znajdziesz HAWK EMBLEM. Przesuri dzwigni? obok 
drzwi, po czym uzyj dopiero co zdobytego HAWK EMBLEM w 
skanerze. Teraz wroc do miejsca, gdzie zza kraty wyfy zombiaki 
(pami?laj o zabraniu rzeczy z pierwszej "przechowalni"). [8] 
NaciSnij przycisk przy drzwiach - gdy te si? podniosg, rozwal 
zombiaki z magazynu, strzelajgc w stojgcy obok nich pojemnik. 



Pozostatych kolezkow rozwal tradycyjnie. Przy gilotynie lezy PADLOCK KEY. 
Przyjrzyj si? drzwiom obok - jest na nich miejsce na emblemat (ktorego poki 
co nie masz). Z magazynu wez EXTINGUISHER. Teraz wroc do lokacji z 
plongca ci?zarowkg (uwazaj na psy). [3] Ugas za pomocg gasnicy ogieri i wez 
walizk? (BRIEFCASE), ktorg od razu sprawdz (komenda CHECK) - po 
naduszeniu przycisku odkryje swg zawartosd - TG-01 i instrukcj?. Wroc do 
pomieszczenia z wykrywaczem metali (po drodze uzyj PADLOCK KEY na 
furcie w lokacji z alejg ciggngcg si? dookola budynku - skrdci to drog?). [9] 
Zdeponuj wszystko poza TG-01 . Teraz uzyj tego wlasnie przedmiotu na 
skanerze 3D. Otrzymasz SP. ALLOY EMBLEM. Wez bron z "przechowalni" i 
wrod na podworko z podwojng bramg [4], Uzyj na niej dopiero co uzyskanej 
“podrobki". Zasuwaj przez most. Bpdgc po drugiej stronie cofnij si?, by zabrac 
z wraku HANDGUN BULLETS. Pod skalami lezy jeszcze GREEN HERB. 
Teraz dosuri skrzyni? znajdujgcg si? najblizej jeepa do pozostatych pudel i 
przejdz po nich do schodow. Pozostaje Ci tylko wejsc na gor?. 



nie liczyd srednio udanych 
JGUN SURVIVOR'bw, RE:CV jest 
jjedyng grg ze stynnej serii na 
PlayStation 2 (wczesniej ukazata 
>na takze na DreamcaScie). I, 
Imimo iz pozbawiona tradycyjnego 
numerka przy tytule, jest produkcjg 
jak najbardziej udang. Pomimo, ze 
rozwigzanla techniczne nie majg 
czym zachwycid, a motywy muzyczne nijak 
nie nawigzujg poziomem do tych znanych 
chodby z RE czy RE2. Warto jednak 
zwrocic uwag? na inne aspekty - interesujg- 
ce tto fabularne, powroty starych znajomych 
(Chris, Wesker) i duzg liczb? zagadek 
logicznych stawiajg tg produkcj? dosd 
wysoko w rankingu serii RE. A warto 
odnotowad fakt, ze zadnego innego 
klasycznego "residenta" na PS2 prawdopo- 
dobnie juz nie b?dzie. Przed Wami, na Wasze 
tez zyczenie, opis do gry. Zapraszam. [koso] 
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OPIS PRZEJSCIA 



r.'iiar/ialk'iray 

[1] Na dole przy scianie lezy GREEN HERB. Podejdi do stojqcego 
przy kracie kolesia i uzyj zapalniczki (LIGHTER). Z krzesta wez 
HANDGUN BULLETS, a z biurka KNIFE. Obok lezy lista 
wi?zni6w. P6ki co, nie mozesz pomoc Rodrigo, totez ruszaj do 
kolejnej lokacji. [2] Znajdziesz tu INK RIBBON oraz HANDGUN 
BULLETS. Jest tez maszyna do pisania - zachowaj stan gry, 
chocby dla zasady:). Wejdz po schodach. Znajdziesz si? na 
zewngtrz [3]. Min wrak i idz wzdtuz nagrobkow - nastqpi 
integracyjne spotkanie Claire z zombiakami. Wymih je i wejdz w 
drzwi za plotem. [4] Poznasz Steve’a i zdob?dziesz wreszcie 



gnata (HANDGUN). Przy lezgcym nieopodal zombiaku 
znajdziesz HANDGUN BULLETS. Wejdz w drzwi, obok ktorych 
lezy sterta gruzu. [5] Z konca tarasu zabierz GREEN HERB. Teraz 
wejdz w drewniane drzwi przy schodach. [6] Rozwal zombiaki, z 
szafki wez HANDGUN BULLETS. Na drewnianym podwyzszeniu 
na stole lezy GREEN HERB. W kuchni (zaulek) znajdziesz map? 
wi?zienia. Claire zauwazy tez, ze ktos nie skonczyl swojej zupy - 
stoi ciepla... Wejdz w kolejne drzwi. [7] Na jednym z tozek lezy 
PRISONER'S DIARY, na potce zas HANDGUN BULLETS - wez 
je, a z okna zaatakuje zombiak (ktoremu chwil? potem pomogg 
koledzy). Po walce zabierz M-1 OP. Pod ostatnim prysznicem lezq 



W grze nie wybieramy postaci. Najpierw Gracz wciela si? w Claire, a mniej wi?cej w polowie gry zaczyna kierowac 
poczynaniami jej brata, Chrisa. Rzecz jest o tyle istotna, ze wraz z przej?ciem kolejnej postaci otrzymujemy brort i amunicj? 
poprzedniej. W ten sposob Claire na walk? z ostatnim bossem powinna zabrad tylko jeden pistolet (wspominam o tym w 
odpowiednim miejscu w opisie). 

Obsluga ziot nie zmienila si? od poprzednich cz?sci serii - Green Herb to uzdrowienie jednego "poziomu" zdrowia, dwa 
polgczone Green Herb to uzdrowienie dwdch "poziomow", Blue Herb leczy status "poison", a polgczone Green Herb i Red 
Herb przywracajg najlepszy status niezaleznie od tego, jak postac byta ranna. 

Stan gry zachowuje si? uzywajqc maszyn do pisania. By wykonac save’a, nalezy uzyd INK RIBBON (najcz?sciej mozna je 
znalezc wlasnie w poblizu maszyn). 

Amunicji w grze jest sporo, mimo wszystko jesli jest szansa, by unikngd jej mamowania, nalezy jg wykorzystad. 

Zaznaczone w kwadratowych nawiasach numery lokacji odsylajg do mapek. To powinno znacznie ulatwic zabaw? z 
zwtaszcza jesli jest to pierwsze spotkanie z tg serig. Nie drukowalismy wszystkich mapek - by zaoszcz?dzid na 
miejscu, wylecialy te, na ktore sktadaly si? 2-3 lokacje (czyz miatoby sens zamieszczanie takiego czegos?:). 
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Wal przed siebie - uwazajgc na zombiaki - az do bramy. [13] Gdy 
znajdziesz si? za nig, omiri psy. wejdz po schodach i wejdz do 
patacu. [14] Ze stotu zabierz HANDGUN BULLETS. Teraz wejdz 



[22] Po cut-scence czmychnij czym prgdzej w podwojne drzwi. [23] Wez z lawki 
RED HERB i wejdz po schodach. [24] Otworz drzwi na koiicu korytarza. [25] 



przesun dzwigni? - najpierw do oporu naprzod, a nastgpnie w lewo 
Gdy dzwig podniesie kontener, zjedi na dot i uzyj zasloniptego 
dotgd panelu z dzwignig (przesun jg). Rozpraw si? z "desantem" 
zombiakow. Zabierz z platformy BOW GUN ARROWS i 
BIOHAZARD CARD. Teraz wr66 do lodzi podwodnej, raz jeszcze 
przesun dzwigni? i wyjdz na nabrzeze przekrgcajgc STEERING 
WHEEL. Wr6c przed patac [1 3], nie wchodz jednak do srodka. 
tylko wybierz przeciwlegtg furtk?. Biegnij przed siebie omijajgc 
zombiaki i wejdz w drzwi z prawej. 



Zabierz BOW GUN, przeczytaj MEMO ON THE PASS NUMBER. Po kolejnej 
scence wyjdz z pomieszczenia i zejdz po schodach. [23] Na koiicu hallu sg 
zablokowane drzwi - otworz je za pomocg BIOHAZARD CODE. [26] Za moment 
si? za Tobg zatrzasng - pozostaje Ci uzyc drzwi na koiicu korytarza. [27] Po raz 
kolejny Alfred bgdzie probowat Ci? ustrzelic - zapobiegnij temu wbiegajgc po 
schodach. [28] Teraz otwbrz drzwi na koiicu balkonu. [29] Na koiicu korytaiza koto 
automatu znajdziesz dwa pudelka HANDGUN BULLETS. Otworz metalowe drzwi. 
[30] W pomieszczeniu znajdziesz GREEN HERB. INK RIBBON i HEMOSTATIC. 
Zachowaj stan gry. Teraz wyjdz i otworz drzwi po lewej. [31 ] Na prawo od wejscia 
znajdziesz SUB MACHINE GUN. Teraz udaj si? w drugg stron? - wyskoczy Ci na 
spotkanie "przystojniacha", ktorego czym pr?dzej si? pozbgdz (troszk? amunicji 
przy tym stracisz). Zejdz na dot i przejdz do nast?pnego pomieszczenia. Znow 
zaatakuje pokraka, ale tym razem z odsieczg przybpdzie Steve. Przy okazji Claire 
zamieni SUB MACHINE GUN na GOLD LUGERS. Mapa pi?tra B1 F na stronie 34. 



[32] Przejmiesz kontrol? nad Steve’m. Zalatw dwbch kolezkow i otwrirz drzwi z 
lewej. [33] Tu czeka na Ciebie trojka zombiakow. Cofnij si? teraz do poprzedniej 
lokacji i otworz drzwi z prawej. [34] Zejdz po schodach (kolejng parti? zombiakow 
zalatw strzelajgc w beczki). Wejdz na podwyzszenie i przejdz do kolejnej lokacji. 
[35] Do Steve'a dotgczy Claire - gdy winda si? zatrzyma, przejmiesz kontrol? 
wlasnie nad nig. [36] Idz przed siebie, otwbrz drzwi. [37] Za chwil? zawali si? 
podloga i b?dziesz swiadkiem interesujgcej scenki. Po niej wejdz w drzwi. obok 
ktorych stoi beczka. [39] Zalatw zombiaki. W rogu lezg HANDGUN BULLETS. Wal 
do wyjscia na koricu korytarza. [40] Zabierz ze sciany EAGLE PLATE, zachowaj 
stan gry (obok maszyny lezy kilka sztuk INK RIBBON). Teraz wrbbdo miejsca, 
gdzie zostawiles Steve’a [38] i wyjdi przez podwojne drzwi (po uprzednim zabraniu 
HANDGUN BULLETS lezgcych z prawej strony na beczce - wystarczy wejsc na 
skrzyni?). [41 ] Zabierz BOW GUN ARROWS. Przejdz do kolejnej lokacji. [22] 
Uwazajgc na podziemnego robala otworz podwojne drzwi. [23] W znanym Ci juz 
hallu uzyj BIOHAZARD CARD na czytniku na koiicu korytarza. [26] Idz przed 
siebie, otworz drzwi. [27] Znajdziesz si? w lokacji, gdzie wczesniej prbbowat 
zestrzeliri Ci? Alfred. Uwazajgc na psy wejdz na balkon. [28] Uzyj EAGLE PLATE 
na niebieskim panelu. Otrzymasz EMBLEM CARD. Zejdz z balkonu [27] i udaj si? 
na lewo od ognia - za furtkg znajduje si? drabina, po ktorej zejdz. [34] W czytniku 
przy kracie uzyj EMBLEM CARD. Id t do pomieszczenia za drzwiami z lewej, [32] 
raz jeszcze uzyj EMBLEM CARD na czytniku i zabierz z magazynu GRENADE 
LAUNCHER. Wroc do poprzedniej lokacji, [34] wejdz po schodach z prawej, otworz 
drzwi, [35] wez z ust rzezby HANDGUN BULLETS i wal do windy. Wybierz drugie 
pi?tro (2F). [36] Przejedz EMBLEM CARD przez czytnik. Gdy otworzg si? drzwi. 
wyrzub kart? - nie b?dzie juz potrzebna. [42] Przy komputerze lezy NAVY PROOF 
(wez). Teraz sprawdz komputer - uzyskasz dost?p do kamery przemyslowej. Zrob 
zoom na obraz z prawej i zapami?taj numer - 1 1 26. Rozwal dwa zombiaki, zabierz 
dwie sztuki GREEN HERB i otworz drzwi z lewej strony pomieszczenia. [28] Zejdz 
po schodach i wejdz w drzwi pod balkonem. [26] Teraz otworz zamkni?tg krat? obok 
podwojnych drzwi za pomocg BIOHAZARD CARD (ktorg zaraz potem wyrzuc). 
[23] Wejdz po schodach i otworz drzwi na koricu korytarza. [25] Na automacie przy 
drzwiach wpisz kod 1 1 26 i wejdz do srodka. [43] Przy komputerze lezy ACID 
ROUNDS. Wez ze sciany obraz (SKELETON PICTURE) i czym pr?dzej uciekaj - 
masz kilkadziesigt sekund, zanim zatrzasnie si? metalowa roleta u dolu schodow. 
[23] Wyjdz przez podwojne drzwi, a potem w prawo do lokacji, w ktorej stoi czolg. 
Teraz biegnij przez okute drzwi, potem w prawo i do korica korytarza, do save 
roomu. [40] Na pustym miejscu na scianie powie£ SKELETON PICTURE. Z 
odkrytego pulpitu zabierz GOLD KEY. Teraz musisz wrocic do patacu (przez 
lokacje z czolgiem i “robalem"). 



na gor? i otwbrz drzwi z prawej strony piptra. [15] Jested w save 
roomie. Znajdziesztu GREEN HERB. HANDGUN BULLETS. 
SECRETARY’S NOTE i - po przesunipciu szafki - ID CARD. 
Oglgdnij jg - na rewersie widnieje kod NTC0394. Wpisz go na 
komputerze w hallu na dole. [14] Otworz drzwi z lewej. [16] W 
umywalce lezy F. AID SPRAY, pod sciang DURALUMIN CASE 
(na razie nie 
bgdzie przydatna 
-mozeszjg 
schowacdo 
skrzyni w save 
roomie), a 
mipdzykabinga 
sciang 
HANDGUN 
BULLETS. Wr66 
do hallu i otworz 
drzwi ztytu (tote 
otwarteza 
pomocg 
komputera). [17] 
Zlikwiduj zombiaki. Przy wazie lezg HANDGUN BULLETS, a 
niedaleko kozetki RED HERB. Wejdz w pojedyncze drzwi na 
koricu korytarza. [18] Wez ze stolu HANDGUN BULLETS. Teraz 
wcisnij przycisk znajdujgcy si? pod figurg mrowki. Po obejrzeniu 
filmiku przedstawiajgcego rodzeristwo Ashford odsfoni si? nowe 
pomieszczenie, zabierz z niego STEERING WHEEL, po czym 
wrori do hallu. [14] Sprbbuj opuscic palac - uslyszysz krzyk 
Steve'a. Wrbri do pomieszczenia. w ktrirym obserwowales film 
[18], podejdz do konsoli i uaktywnij dwa panele - C i E. To uwolni 
Steve'a. Wroc do hallu [1 4] - bpdziesz swiadkiem kolejnej scenki. 
Wyjdz z zamku. [13] Zabierz GREEN HERB. Poki co, olej 
migajgcy na zielono punkt i, omijajgc psy, udaj si? do furtki z 
prawej strony (patrzgc od strony patacu). Pod schodami 
znajdziesz map? rezydencji i HANDGUN BULLETS. Idz w lewo. 
Na beczce lezg BOW GUN ARROWS. Teraz uzyj na panelu 
STEERING WHEEL, po czym przekrpc ster. Wejdz do lodzi, w et 
SIDE PACK (umozliwia trzymanie w plecaku wipkszej ilosci 
przedmiotow) i przestaw dzwigni?. Gdy lodz si? zatrzyma, wyjdz i 
idz przed siebie. az do drzwi. 



[19] Rozwal zombiaki. Wez z kanapy HANDGUN BULLETS, a z 
kartonu INK RIBBON. Z dwojga drzwi wybierz te z prawej. [20] 
Przebiegnij przez most. W kolejnym pomieszczeniu [21] uzyj 
windy w lewym gornym rogu. Na gorze podejdz do pulpitu i 







[13] Wejdz do glownego hallu [1 4] i otworz drzwi 
naprzeciwko wejscia. [17] Uzyj GOLD KEY na 
drzwiach na koricu korytarza. [44] Obok najwipkszego 
obrazu znajdziesz list do Alfreda: MESSAGE TO 
NEW FAMILY MASTER. Pora na male puzzle - 
musisz wciskac przyciski pod obrazami. Kolejnosc 
jest nastppujgca: 

1 . Obraz z kobietg (to jest wtaSnie Veronica:) 

2. Mgzczyzna z dwojkg dzieci. 

3. Rudy mgzczyzna z filizankg herbaty. 

4. Rudy mgzczyzna ztalerzem. 

5. Siwy facet z ksigzkg. 

6. Facet ze 6wiecznikiem. 

7. Najwigkszy obraz, z dzieckiem. 

Zdobgdziesz wazg, ktorg natychmiast sprawdz 
(CHECK) - w srodku jest QUENN ANT OBJECT. 
Wroc do hallu [1 4], wejdz po schodach i udaj si? do 
save roomu. [15] Na znajdujgcych si? tarn drzwiach 
powies GOLD LUGERS. Wejdz do nowo-otwartego 
pomieszczenia. [45] Za stolem lezg HANDGUN 
BULLETS. Podejdz do komputera i po animacji wpisz 
1971. Otworzy si? wejscie, lecz najpierw musisz 
zajgc si? atakujgcym potworem - dwa granaty z 
wyrzutni powinny wystarczyc. Idz odkrytym 
przejsciem, az do schodow. 




[46] Omiri dwa potwory, po czym wejdz po schodach, 
a nastgpnie do srodka. [47] Nie rozstawaj si? z 




zapalniczkg - odstraszy ona nietoperze. Wejdz na 
samg gor?, az do drzwi. T uz przed nimi znajdziesz 
RAID SPRAY i HANDGUN BULLETS. [48] W 




kolejnym pomieszczeniu bgdziesz swiadkiem cut- 
scenki. Zabierz lezgcg nieopodal GREEN HERB i 
otworz drzwi obok. [49] Zamknij szaf? grajgcg - z 

odkrytego Ibzka 
zabierz SILVER 
KEY. Teraz 
umiesc na 
szafiegrajgcej 
QUENN ANT 
OBJECT - 
otrzymasz 
MUSIC BOX 
PLATE. Wyjdz. 
[48] Z drugiej strony korytarza zabierz HANDGUN 
BULLETS, po czym zejdi do hallu. Otworz drzwi z 
lewej strony schodow [50] - w pomieszczeniu 
znajdziesz HANDGUN BULLETS, BOW GUN 
ARROWS oraz INK RIBBON (a takze, a jakze, 
potwora:). Teraz wr6c do save roomu. 
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[15] Wyjdz z pokoju i przejdz na przeciwn? strong pi?tra. Otwdrz 
drzwi za pomoc? SILVER KEY. [51 ] Znajdziesz si? w kasynie - jest 
tu HANDGUN BULLETS, BOW GUN POWDER (pot?czone z 
beltami do kuszy czyni? je znacznie bardziej efektywnymi) oraz 
dwie sztuki GREEN HERB. Zejdz do glownego hallu [14] i otwdrz 
drzwi na polnocy. [17] Uzyj SILVER KEY na drzwiach naprzeciwko. 
[52] W pomieszczeniu spotkasz dwa potwory, znajdziesz EAGLE 
PLATE (na podlodze), HANDGUN BULLETS oraz HUNK'S 
REPORT. Pora na powrot do wi?zienia - mozesz po drodze 
zahaczyc o save room, by zrobid porz?dek w plecaku (musi si? w 
nimznalezc miejsce na HEMOSTATIC, EAGLE PLATE i jakis 
przedmiot lecz?cy). 



ktoregospotkaled 
nasamym 
pocz?tku). [1] W 
zamian za 
HEMOSTATIC i 



otrzymaszod 
niegowytiych 
(LOCKPICK). 
Nast?pnie udaj 

si? do miejsca, gdzie stoi gilotyna. [8] Umiedd EAGLE PLATE w 
drzwiach obok. Wystrzelaj zombiaki i otworz drzwi. [53] Strzel w 
beczk?. by rozwalid kolejnych. Wejdz w drzwi na poludniu. [54] 
Znajdziesz HANDGUN BULLETS. Wejdz na skrzyni?, zeskocz z 
drugiej strony, po czym przepchnij pudto - b?dziesz mogt si? 
dostac do save roomu. Cofnij si? do poprzedniej lokacji i otworz 
drzwi za zakr?tem (niedaleko nich lezy GREEN HERB). [55] W 
pomieszczeniu znajdziesz F. AID SPRAY, HANDGUN BULLETS 
oraz ANATOMISTS NOTE. W pokoju dalej [56] lezy RED HERB, 
HANDGUN BULLETS oraz DURALUMIN CASE (ktdr? otworz za 
pomoc? wytrychu; znalezione w niej cz?sci polgcz z HANDGU- 
NEM, a otrzymasz CUSTOM HANDGUN - udoskonalon? wersj? 
gnata). Wrdd do poprzedniej lokacji. [55] Po potyczce z tandemem 
zombiakow zabierz temu w kitlu GLASS EYE. Umiesc je w 
oczodole fantomu na zapleczu - otworzy si? tajne przejscie. Biegnij 
na drug? stron? korytarza (uwazaj na nietoperze - nie masz juz 
przeciez 

■ zapalniczki). W 
kolejnym 
pomieszczeniu 
[57] rozwal 
zombiaki, 
zabierz 
HANDGUN 
BULLETS oraz 
BOW GUN 
ARROWS. 
Zejdz po 
schodach. [58] Z 
pokoju zabierz 

RUSTED SWORD. Gdy to zrobisz, zacznie si? ulatniac gaz - 
czym pr?dzej odwrod statu? na srodku frontem do tej, z ktorej 
wzi?tes mecz. Gdy gaz zniknie, umiesd miecz w otworze z 
odwroconej statuy. Za drzwiami czai si? zombie - zajmij si? nim. 
poczym zabierz PIANO ROLL. Uwaga - masz teraz szans?, by 
zebrad dodatkow? amunicj?. W kilku miejscach (m.in. w 
wojskowym centrum treningowym) s? zamkni?te szafki i szuflady. 
ktdre mozesz otworzyd za pomoc? LOCKPICK. Jesli masz dosd 
amunicji, wrod do palacu. 




[1 3] Czeka Ci? spotkanie ze starym znajomym (jesli jested 
zaznajomiony z seri? RE) - Weskerem. Po scence wejdz do 
palacu i uderzajdo kasyna. [51] Umiesc PIANO ROLL w pianinie. 
Zabierz ze skrytki KING ANT OBJCET. Teraz udaj si? do siedziby 
blizniakow - przez save room i biuro. 



il 






Wejdz nagdr? 
rezydencji, potem 
przez drzwi na 
korytarz. [48] 
Skr?dwlewo,do 
pokoju Alfreda. [59] 
Umiedd KING 
ANT OBJECT na 



Gdytasi? 
otworzy, umiesd w 
V* : .— " " niej ptyt? zabran? 

wczesniejz 

pokoju Alexii. Wysunie si? drabina - wejdz po niej. Wokol karuzeli 
znajdziesz GREEN HERB oraz SILVER DRAGONFLY. Usun 
muszce skrzydelka i umiesd jej korpus na scianie z malowidlem 
mrdwki. Ruszy karuzela. Wejdi po drabinie jeszcze wyzej. Obok 
maszyny do pisania lez? INK RIBBONS. Na schodkach z lewej 



strony znajdziesz 
NEWSPAPER 
CLIP, a obok 
krzesta 
HANDGUN 
BULLETS. Dosud 
skrzyni?do 
gablotyzprawej- 
nagorzelezy 
CONFESSON 
LETTER, a pod 
nim AIR FORCE 
PROOF. Zejdz do 
karuzeli, potem jeszcze nizej, do sypialni Alexii. [49] Przy probie 
wyjdcia z pokoju uaktywni si? scenka. Gdy juz poznasz tajemnic? 
blizniakow (a wladciwie stukni?tego schizofrenika), wrod do save 
roomu. 



jj? • 

Ankii 




[15] Masz w plecaku ARMY PROOF i AIR FORCE PROOF? 
Jesli tak, wyjdz przed palac [1 3] i wez dwiec?cy na zielono 
przedmiot - to NAVY PROOF. Wlgczy si? alarm. Idz do furtki 
prowadzgcej do doku. Steve przekr?ci STEERING WHEEL - tak, 
czas odwiedzic lotnisko. 



LOTNISKO 




llmlli 



Biegnij za 
Steve'm. [19] 

W pomie- 
szczeniuz 
zombiakami 
wybierz drzwi 
z lewej, [60] 
Przesuri 
dzwigni? na 
paneluprzy 
komputerze, a 
nast?pnie 
umiesd na 

pulpicie przy platformie AIR FORCE PROOF, ARMY PROOF 
oraz NAVY PROOF. Teraz przesun dzwigni?. Platforma zjedzie na 
ddl i znajdziesz si? w samolocie. Wez CONTROL LEVER, INK 
RIBBONS, zachowaj Stan gry i wrdd do pomieszczenia z 
zombiakami. [1 9] Otworz drzwi z prawej, [20] przebiegnij przez 
most, wjedz wind? na gor? i otworz drzwi za zakr?tem. Umiesd w 
pulpicie CONTROL LEVER, po czym przesun dzwigni?. Teraz 
biegnij w lewo i otworz drzwi. Na szafce przy basenie uzyj 
LOCKPICK - znajdziesz F. AID SPRAY. Podnied kluczyk 
(AIRPORT KEY) lez?cy wsrod zwlok. Wrdd do pomieszczenia 
cargo, zjedz na ddl [21 ] i uzyj AIRPORT KEY na bramie przy 
windzie. [61] W pomieszczeniu oprocz maszyny do pisania 
znajdziesz GRENADE ROUNDS, HANDGUN BULLETS oraz 
dwie sztuki GREEN HERB. Umiesd w plecaku GRENADE 
LAUNCHER, CUSTOM HANDGUN z amunicj?, kusz? z GUN 
POWDER ARROWS oraz mozliwie najwi?ksz? ilosd roslinek i 
sprayow. 
Zachowaj stan 
gry. Wepchnij 
Bin wystajaca 

I ' \ skrzyni? do 

• windy, poczym 

przepchnij 
skrzyni? z 



| miejsce tamtej 

I i rowniez 

ji wepchnij pod 

! drzwi. Teraz 

sam wejdz do windy. Wyjdziesz na placu z podziemnym robalem. 
[22] Otwdrz drzwi z lewej strony placu. Na drodze do palacu 
"wyrosnie" Tyrant. 

BOSS: TYRANT 

Obrzud go najpierw granatami (nie rzucaj, gdy si? nachyli - 
musisz poczekad do momenta a z si? wyprostuje), a gdy te si? 
skoiicz?, uzyj wybuchowych bettdw. Tyrant nie powinien nap?dzid 
Ci stracha - wystarczy, ze caly czas b?dziesz kontrolowal 
odleglodd dziel?c? Ci? od niego i nie dasz si? zepchn?d w 
plomienie. 



Po walce skieruj si? do samolotu - przez plac przed patacem, 
potem plyn?c lodzi? podwodn? i wreszcie przez lotnisko. Gdy 
b?dzie si? wydawalo, ze jested swiadkiem happy endu, do 
samolotu "na gap?" zalapie si? Tyrant. Jesli nie dysponujesz 
granatami, b?dzie ci?zko. 



BOSS: TYRANT raz jeszcze 

Recepta na niego jest jedna - strzelad z dystansu i przebiegad na 
drug? stron? samolotu, gdy tylkosi? zblizy. Inaczej powali Ci? na 
ziemi? i tarn najpewniej wykohczy. W walce przyda si? M-1 OOP. 
Gdy zobaczysz, ze T yrant zacznie poruszad si? wolniej i zostawia 
za sob? plamy krwi, nacisnij przycisk przy drzwiach - skrzynia z 
ladunkiem uderzy w drania i wyrzuci go z samolotu. Tymczasem 
samolot, klerowany z ziemi przez Alfreda, wyl?duje w innym 
miejscu, niz to sobie wymarzyli Claire i Steve... 



* 
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Zejdz po schodach [64] i otworz drzwi naprzeciwko nich. [65] W 
save roomie znajdziesz INK RIBBON, BOW GUN ARROWS 




oraz GREEN HERB. Przesun szafk? z ksi?zkami, po czym 
podejdz do kolejnego regalu i przygotuj si? na szok... Zabierz 
BUTLER'S LETTER oraz lez?cy przy gramofonie ALEXANDER’S 
MEMO, wyjdz [64] i udaj si? w lewo. Poznasz niezwykle wredne 
stworzenia. B?d? si? "odnawialy " za kazdym razem gdy wejdziesz 
do tego pomieszczenia, ale i tak musisz je likwidowad - inaczej 
umieszcz? larw? na plecach Claire, a tym samym po pewnym 
czasie zostanie ona zainfekowana (z pomoc? przychodzi BLUE 
HERB). W kolejnej lokacji [66] otwdrz drzwi na polnocy (z 
napisem "Weapon"). [67] Rozwal zombiaki i zabierz MINING 
ROOM KEY. Z zielonych szafek zabierz ASSAULT RIFLE. W 
zaulku obok zombiaka lezy DETONATOR - wez go i umiedc w 
szafce obok. Cofnij si? do poprzedniej lokacji. wejdz po schodach i 
otwdrz drzwi za pomoc? MINING ROOM KEY. [68] Skr?d w lewo, 
wejdi po blokach, a nast?pnie po schodach. Przyjrzyj si? instalacji 
na slupie (wcidnij X, by przeczytad instrukcj?). Teraz zejdz na ddl i 
otwdrz podwojne drzwi. [69] Wystrzelaj psiaki. Na wprost od 
wejscia, pod rur? lez? dwie sztuki GREEN HERB i dwa 
opakowania HANDGUN BULLETS. W zaulku w lewym gomym 
rogu pomieszczenia znajdziesz dwa kolejne GREEN HERB. W 
"zatoczce" na polnocy znajduje si? generator - przesun znajduj?c? 
si? na nim dzwigni?. Teraz w miejscu przypominaj?cym 
odwrocon? liter? C przywrdd elektrycznosd. Wrdd dwie lokacje 
wstecz [66] i otwdrz drzwi z napisem B.O.W. [70] Zlikwiduj paj?ki 
(inn? broni? niz GRENADE LAUNCHER b?dzie ci?zko). Uwazaj 
na tego pelzaj?cego pod pi?trem. W pomieszczeniu lez? BOW 
GUN ARROWS, dwie paczki HANDGUN BULLETS, a w lewym 
gdmym rogu GREEN HERB i BLUE HERB. Na skrzyni nieopodal 
znajdziesz BAR CODE STICKER. Wroc do duzego pomieszcze- 
nia z tasm?. [66] Nacisnij niebieski przycisk. Sprawdz skrzyni? na 
tasmie i naklej na niej BAR CODE STICKER. Teraz przesun 
dzwigni? na panelu, po czym wrdd do pomieszczenia, w ktorym 
walczyles z paj?kami. [70] Z okienka przy drzwiach zabierz 
mask? przeciwgazow? i wrdd do save roomu. 

[65] Nacisnij przycisk znajduj?cy si? w szafce - odstoni si? tajny 
pokoj i poznasz Nosferatu. Zabierz lez?c? w rogu doniczk? 

(PLANT POT) i 
sprawdz j? - na spodzie 
jestprzylepiony 
MACHINE ROOM 
KEY. Wyjdz z pokoju, 
wejdz po schodach i 
otwdrz drzwi, nad 
ktdrymi wisi zielona 
lampka. [63] W 
oswietlonym juz pokoju 
po zlikwidowaniu 
zombiakow znajdziesz map? bazy, INK RIBBON, WORKER'S 
DIARY, HANDGUN BULLETS i F. AID SPRAY. Cofnij si? do 
antresoli i otwdrz podwojne drzwi. [71 ] Teraz idz do wejscia 




4*4 









HOR/IDniH BHTREme nR3 







-CODE: 



:Veij^a- 'J 



znajduj?cego si? na poludniu pomieszczenia i otworz je za pomoc? 
MACHINE ROOM KEY. [72] Przejdi do kolejnej lokacji [73] i 
zabierz VALVE HANDLE. Wroc [72] - po sconce udaj si? na 
przeciwlegl? stron? "balkonu" i otworz drzwi. [74] W pokoju 
znajdziesz dwie paczki HANDGUN BULLETS, INK RIBBON, 
GREEN i BLUE HERB. Teraz uzyj VALVE HANDLE na maszynie 
- otrzymasz OCTA VALVE HANDLE. Wroc do save roomu - czas 
na ostatnie przygotowania przed walk? z Nosferatu. [65] Wez ze 
sob? GAS MASK, OCTA VALVE HANDLE i CUSTOM 
HANDGUN. NIE ZABIERAJ 2E SOB/\ AMUNICJI ANI 
ZADNYCH PRZEDMIOT6W LECZACYCH! Przydadz? si? 




pozniej, gdy przejmiesz 
kontrol? nad Chrisem 
(postacie maj? wspolny 
"magazyn"). Wazne, by 
wskaznik zdrowia 
Claire byl zielony. Idi 
do pomieszczenia z 
tasm? produkcyjn? [66], 
wejdi po schodach i w 
kolejnym pomieszcze- 
niu [68] umiedd OCTA 
VALVE HANDLE na slupie z lewej strony pomieszczenia. Po 
sconce zejdz na dot i zabierz SNIPER RIFLE. Po kolejnej animacji 
znajdziesz si? na l?dowisku. Zabierz HANDGUN BULLETS z 
lewego gdmego rogu, a potem F. AID SPRAY z lewego dolnego. 
Sprdbuj zejsc po schodach - staniesz oko w oko z Nosferatu... 



BOSS: NOSFERATU 

Do walki powinna wystarczyc snajperka. Przy celnym oku 
wykohczysz goscia trzema strzatami. Uwaiaj na "gazy" I 
uderzaj?ce co pewien czas macki. Znajdz dogodn? pozycj? do 
strzalu i przymierz prosto w odkryte serce - jesli trafisz celnie, 
potwdr odchyli si? do tylu i zachwleje. Odczekaj chwil?, a i wroci 
do pionowej pozycji i zn6w wal w serducho. Jesli b?dzlesz mial 
problemy z celnosci?, pozostanie Ci pistolet. ktory nie jest jednak 
zbyt dobr? altematyw?. Gdy wreszcie pokonasz Nosferatu, 
obejrzysz wymown? scenk? i na arenie pojawi si?-.. 



OPIS PRZEJSCIA 



r 




Tak! Legenda piemvszego RE wyruszyla na ratunek Claire po 
otrzymaniu wiadomosci od znanego z RE2 Leona (ktorego z kolei 
powiadomila siostra Chrisa, jak bylo to widac w jednej ze 
scenek). Spotkasz Rodrigo, jednak zaraz zostanie on porwany. 

Na stole znajdziesz BOW GUN ARROWS i INK RIBBON. Za 
drzwiami czeka Ci? pojedynek z robalem. 



BOSS: GULP WORM 

Caly czas b?dz w ruchu, a strzaly oddawaj tylko wtedy, gdy na 
powierzchni znajdzie si? leb robala. Jesli b?dziesz strzelal 
celnie, powinno wystarczyd 25-30 strzalow z HANDGUNa. 



Po walce robal wypluje Rodrigo. W podzi?ce otrzymasz 
LIGHTER. Zabierz HANDGUN BULLETS, BOW GUN 
ARROWS i dwie sztuki HERB - GREEN oraz BLUE. Wrdd do 
pomieszczenia z maszyn? do pisania i przesuh diwigni?, a 




nast?pnie uzyj zapalniczki, by zapalic pochodni? trzyman? przez 
figur? na dcianie. Otrzymasz SUB MACHINE GUN. Wrdc do 
jaskini i przywolaj wind?. [22] Gdy si? zatrzyma, idz naprzod do 
podwojnych drzwi. [41 ] W kolejnej lokacji nacisnij przycisk z tylu 
czolgu. Gdy maszyna si? przesunie, zabierz HANDGUN 
BULLETS i zjedi wind? na d6l. [75] W korytarzu znajdziesz 
GREEN. BLUE HERB oraz SHOTGUN SHELLS. Otwdrz 
pojedyncze drzwi. [76] W pokoju znajdziesz SHOTGUN 
SHELLS, HANDGUN BULLETS, GREEN HERB I BLUE HERB 
oraz ACID ROUNDS. Podejdz do szafki z szufladami i otwieraj 
je w kolejnosci: czerwona (RE), zielona (GR), niebieska (BL) i 
br?zowa (BR). Otrzymasz LUGER REPLICA (odloz do skrzyni - 



zastosowanie b?dzie mial dopiero po skohczeniu gry). Wyjdi [75] 
i zabierz spod podwojnych drzwi BATTERY PACK, po czym 
omih paj?ka i biegnij do windy. Wroc do pokoju z jeepem [38] i 
umiesd BATTERY PACK w iottej maszynie. Teraz wejdz na ni? i 
wcisnij przycisk - wjedziesz do gory. [37] Z polki z lewej zabierz 
CHEM. STORAGE KEY i REPORTENHANCED ANTI-DECAY 
ALLOY. Otworz drzwi. [36] Po animacji zabierz GRENADE 
ROUNDS z podwyzszenia, a nast?pnie wejdz w drzwi z lewej 
strony pomieszczenia. [28] Potym, jak EAGLE PLATE runie z 
gzymsu, otworz drzwi z drugiej strony balkonu. [29] Rozwal 
zombiaki. W plon?cym pomieszczeniu znajdziesz SIDE PACK 
(na przewroconej szafce z lewej strony) i BOW GUN ARROWS. 
Teraz wroc przez balkon do pomieszczenia z komputerami [42]. 
a nast?pnie wal do windy. 

Wybierz pi?tro B1 F. [35] Zejdz po schodach. Na dcianie wisi 
SHOTGUN, ale na razie go nie zabieraj. Wez za to HANDGUN 
BULLETS, FLAME ROUNDS (na polce) i INK RIBBON. 

Otwdrz drzwi. [77] Wejdz po schodach i przestaw diwigni? na 
panelu kontrolnym. W miejscu, gdzie byla kapsula znajdziesz 
A. RIFLE BULLETS. Teraz idz przez rozsuwane drzwi. [78] 
Nieopodal lei? BOW GUN ARROWS. Otworz drzwi na 
poludniu pomieszczenia. [79] Zabierz ze stolu HANDGUN 
BULLETS i SHOTGUN SHELLS. Leiy tarn jeszcze RED 
HERB i BLUE HERB. Uzyj CHEM. STORAGE KEY na 
lodowce. Ustaw temperatur? na 12.8 - otrzymasz CLEMENT £. 
Cofnij si? teraz do poprzedniej lokacji [78] i zabierz DOOR 
KNOB, po czym bierz nogi za pas i wroc do laboratorium. [77] 
Cofnij si? do windy i wjedz na drugie pi?tro (2F). [36] Zalatw 
dwa zombiaki, wyjd i na balkon [28] i otworz drzwi z jego 
drugiej strony. [29] Omih promien emitowany przez Seekera i 
uzyj wejscia z drugiej strony. [24] Umiesc DOOR KNOB w 
"wybrakowanych" drzwiach, otworz je. [37] Z lewej strony za 
kolumn? lez? HANDGUN BULLETS, na pdlce zas TANK 
OBJECT. 

Zn6w wrod do windy (uwazaj?c na Seekera) i zjedz na 
pierwsze pi?tro (1 F). [39] Idz w gl?b korytarza (znow Seeker), 
otwdrz drzwi. [40] Umiesc TANK OBJECT w odpowiednim 
miejscu na makiecie. Ze schowka zabierz TURN TABLE KEY i 
SECRET PASSAGE NOTE. Jest tarn tei miejsce na trzy 
PROOFy (takie jak te zbierane przez Claire). Wrod do windy i 
zjedz na dot (B1 F). [35] Udaj si? do laboratorium. [77] Po 
scence z Weskerem rozwal potwora i przejdz do kolejnego 
pomieszczenia. [78] Na panelu z diod? uzyj TURN TABLE KEY, 
po czym wjedz z platform? na gor?. [23] Przejdi po skrzyni do 
hallu (lez? tarn BOW GUN ARROWS) i otwdrz podwojne 
drzwi. [22] Omiri potwory i wejdz do windy z lewej. [61] W 
pokoju na dole zrob porz?dek w plecaku - zabierz GRENADE 
LAUNCHER i HANDGUN. Trzy miejsca pozostaw wolne. 

[21] Wjedz na gor? i otwdrz drzwi za rogiem. Przebiegnij przez 
most do kolejnej lokacji, podejdi do panelu ze swiec?cymi 
diodami - to maszyna mierz?ca poziom oleju. Nacisnij 
dwukrotnie przycisk pod "trojk?", nast?pnie raz pod "pi?tk?", a 
potem raz ten obok "dziesi?tki". Teraz dwa razy wcisnij "trojk?" 
i raz "pi?tk?". Maszyna "zaskoczy" - wrod na most i przestaw 
diwigni? na pulpicie kontrolnym. Teraz cofnij si? do magazynu 
z kontenerami i zjedz wind? na dot. [21 ] Otwdrz podnoszone 
drzwi z prawej. [20] Zabij Huntera i otwdrz drzwi na koiicu 
mostu. [19] Rozwal zombiaki, zabierz SHOTGUN SHELLS. 
Otwdrz drzwi obok akwarium. [60] Rozwal potwora, odetnij 
elektrycznosc, po czym zabierz wszystkie trzy PROOFy - 
ARMY, NAVY oraz AIR FORCE. 

Wrdd do save roomu [61 ], wjedz wind? do gdry. Wejdz do hallu 
[23] i otwdrz drzwi z prawej. Rozwal zombiaki. Za stolem lezy 
GREEN HERB, w szafie na korytarzu znajdziesz ACID 
ROUNDS. Przejdz przez dziur? w dcianie i otwdrz drzwi. [27] 
Za ptotem jest drabinka - zejdz po niej. [34] Na dole przesuh 
dzwigni?. Teraz wejdz po schodach z lewej i otwdrz drzwi. [32] 
Zlikwiduj Huntera i przejdz do kolejnego pokoju. [33] Na regale 
z prawej znajdziesz HANDGUN BULLETS. Uzyj narz?dzi na 
stole, by zmodyfikowad swoj? broh (otrzymasz ENHANCED 
HANDGUN). Teraz wez CLEMENT GC z polki z lewej i pol?cz 
z CLEMENT E - otrzymasz CLEMENT MIXTURE. Idz na 
most przy kanatach [35] i wejdz do windy. Udaj si? na pierwsze 
pi?tro (1 F) i wejdi do save roomu. [40] Umiesd wszystkie trzy 
PROOFy w odpowiednich slotach, po czym przesuh dzwigni?. 
Przy odstoni?tej drabince lezy GREEN HERB. Zejdz na dot. 
Rozwal paj?ki, wez GREEN HERB i GRENADE ROUNDS. 

Zejdz po kolejnej drabinie. Zabierz roslinki. Idz dalej... 



BOSS: ALBONOID 

Pami?tasz male. pelzaj?ce stworki w pomieszczeniu ze 
SKELETON PICTURE, gdy grates Claire? Jeden z nich zd?zyl 
urosn?d:). Albinoid nie moie Ci zrobic krzywdy, dopoki nie 
wejdziesz do basenu. A wejsd musisz. gdyz na jego drodku lezy 
EAGLE PLATE. Mozesz wi?c albo strzelad z brzegu. trac?c czas 
i amunicj? (cholemie ruchliwy dran), albo zejsc do basenu, 
zabrad EAGLE PLATE I zmykad (zgamiesz przy tym ci?gi, ale 
przynajmniej nie zmarnujesz amunicji). 






Po walce (lub jej braku:) wrdd na gor?, a nast?pnie zjedz wind? 
na dot (B1 F). [35] Zejdz po schodach - pora zabrad SHOTGUNa 
(w kohcu, tejl). Uciekn? "schody", ale nie przejmuj si? - wejdz do 
wody i przejdz na grunt z prawej. Lez? tarn dwie sztuki RED 
HERB. Teraz wejdi po drabince i skieruj si? do save roomu. [76] 
Zrdb porz?dek w plecaku (polecam zabrad SHOTGUNa z 
amunicj?), po czym wyjdi na korytarz. [75] Pot?cz CLEMENT 
MIXTURE z EAGLE PLATE i umiesd otrzyman? w ten sposdb 
HALBERD na drzwiach. 



IBAZA NA ANTA 



Obejdz mostek i otwdrz drzwi na jego kohcu. [62] Strzelaj w 
macki, ai umozliwi? Ci przejscie. Zejdi po drabince. Obejdz 
antresol? i zejdz po schodach. [64] Na szcz?scie chtdd zaj?l si? 
Iataj?cymi ustrojstwami. Wejdz do save roomu, [65] uzyj 
HALBERD na slocie w filarze z prawej - w otwartej w ten sposdb 
szafce znajdziesz PAPER WEIGHT, ALFRED'S DIARY i INK 
RIBBON. Zabierz ze skrzyni EMPTY EXTINGUISHER. Wyjdi i 
wejdi po schodach. [62] Otwdrz podwojne drzwi na zachodzie, 
[71 ] po czym skieruj si? w lewo i otwdrz drzwi prowadz?ce do 
pomieszczenia z uwi?zionym w klatce zombiakiem. [74] Jui nie 
jest uwi?ziony... Zabierz DURALUMIN CASE i SHOTGUN 
SHELLS, wyjdi. [71 ] Udaj si? do pomieszczenia po przeciwnej 
stronie "lodowiska" (zwrod uwag? na paj?ka pod tafl?). [72] 
Przejdi po lodzie i zabierz OCTA VALVE HANDLE (i zmykaj, 
omijaj?c zombiaki). Idi mostkiem do korica (do jego zerwanej 
cz?sci) i po lodzie przejdi na kolejn? platform?. Otwdrz drzwi. 

[81 ] Rozwal Huntera i otwdrz podwdjne drzwi. [82] Nacisnij 
niebieski przycisk, po czym uiyj gasnicy na beczce - zostanie 
napetniona. Wrdd na korytarz i wal do drzwi na potnocy. To winda 
- gdy si? zatrzyma, [83] otwdrz drzwi na wprost, [84] a zaraz 






potem jeszcze jedne, najbliisze. [85] Jested w save roomie. 
Umiesd OCTA VALVE HANDLE na potyskuj?cej na zielonkawo 
maszynie. Teraz 
przekr?c diwigni? 
na skrzynce 
elektrycznej. W 
pomieszczeniu lei? 
SHOTGUN SHELLS 
(podloga), dwie 
paczki HANDGUN 
BULLETS (biurko), 
dwie sztuki GREEN 
HERB, INK RIBBON 
i BLUE HERB. W 
plecaku musisz 

miec PAPER WEIGHT, OCTA VALVE HANDLE i EXTINGU- 
ISHER. Wyjdi [84] i pod?iaj dalej korytarzem. Pojawi si? spora 
brygada zombiakow. Pozbieraj roslinki i otwdrz kolejne drzwi. 
[86] Wow! Mate nawi?zanie do pierwszej cz?sci RE. Zabierz z 
szafki HANDGUN BULLETS i SHOTGUN SHELLS i ruszaj 
dalej. Podejdi do statuy tygrysa i wyci?gnij BLUE JEWEL (czyli 
ten z lewej:). 
Otrzymasz 
1 SOCKET. Umiesd 
klejnot z powrotem, 
po czym wyjmij 
RED JEWEL - 
dostaniesz 
MAGNUM 
BULLETS. Wsadi 
RED JEWEL na 
swoje miejsce. 

Teraz pot?cz OCTA 
VALVE HANDLE z 
SOCKET - powstanie SQ. VALVE HANDLE. Otwdrz najbliisze 
drzwi - to kolejna winda. Po wyjsciu b?dzie miala miejsce 
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scenka, po ktorej zabierz WING OBJECT. Nie boj si? mrowek - 
mozesz je rozdeptywac. Otwbrz drzwi w lewym zaulku. Przy 
komputerze znajdzlesz VIRUS RESEARCH REPORT. Wejdz po 
schodach i sprawdz konsolet? po prawej. Wybierz kolejno symbole: AA, 
korona, serce, lisc. W otwartej szufladzie umiesc PAPER WEIGHT. 2 
kapsuly wypadng zwtoki Alfreda - zdejmij mu z r?ki ALFRED'S RING i 
od razu sprawdz pierbcieri. W srodku jest ukryty ALFRED'S JEWEL. 
Teraz wrbb do save roomu. [85] Zachowaj stan gry. Wrbb do korytarza z 
dwoma Seekerami [81 ] i otworz podwbjne drzwi. [82] Wjedz na gor? 
windg w gl?bi pomieszczenia. Uzyj SQ. VALVE HANDLE na maszynie z 
prawej. Zejdz po drabinie i zabierz CRANE KEY. Rozpraw si? z 
potworem, po czym zjedz na d6t kolejng windg. Ugab ogien za pomocg 
EXTINGUISHER - droga do MAGNUM stoi otworem! Wroc windg na 
g6r? i udaj si? do pomieszczenia pokrytego warstwg lodu. [71 ] W 
kabinie dzwigu uzyj CRANE KEY. 

BOSS: BLACK TIGER 

Wbrew nazwie. walczyc b?dziesz z pajakiem:). Mozesz go sprzgtngb w 
latwy sposob z wyrzutni granatow, mozesz tez po prostu olac go i 
zabrab lezgcy obok Nosferatu ALEXANDER'S PIERCE, po czym uciec 
do drzwi, ktorymi si? tu dostales. 

[81] Tu, na spokojnie juz, wyciggnij z blyskotki ALEXANDER'S JEWEL. 
Zauwaz, ze Seekery znikn?ty. Raz jeszcze udaj si? do save roomu [85] i 
zachowaj stan gry (jebli masz miejsce w plecaku, zabierz COMBAT 

KNIFE). Teraz udaj si? 
do pomieszczenia z 
bulgoczgcg wodg i 
karuzelg. [83] Rozwal 
Sweepera i zabierz 
dwakolejneWING 
OBJECT. Otworz 
podwojne drzwi. [87] 
Czyzby kolejne deja- 
vu? Wejdz po 
schodach i umiesc na 
obrazie ALFRED'S 
JEWEL i ALEXAN- 
DER'S JEWEL. Zejdz 
na dot - pod schodami znajdziesz Claire. Uzyj noza, by uwolnib jg z 
sieci (jesli nle masz go przy sobie, wejdz po schodach na gor? - lezy 
tam "zapasowe" ostrze) . Teraz nastgpi jedna z dwbch altematywnych 
akcji - jesli Claire zostata podczas walki z Nosferatu zatruta (status 
Poison), Chris b?dzie musial odnalezc dla niej SERUM. Znajdziesz je 
w pomieszczeniu, z ktorego zabrales wczesniej MAGNUM. Jesli 
zdobyles SERUM, bgdz jesli Claire nie zostala zarazona (bgdz zostala 
zarazona wczesniej, przed walk? z Nosferatu), przejmiesz kontrol? 
wlasnie nad nig. [88] Znajdziesz si? w pokoju z Item Box. Lezg tu 
SHOTGUN SHELLS, HANDGUN BULLETS oraz GREEN i RED 
HERB. Jebli masz w skrzyni SHOTGUNA, wyjmij go - po przesuni?ciu 
szafy b?dziesz mogl powiesic bran na specjalnych hakach. W odkrytej 
wten sposob skrytce za obrazem znajdziesz FLAME ROUNDS oraz 
GRENADE ROUNDS. Umiebb SHOTGUNa z powrotem w skrzyni. 



Baza arktyczna B4F 






Uwaga - musisz posiadac w plecaku dwie substancje leczgce zdrowie 
w catosci (np. spray bgdi wymieszane HERBy - GREEN i RED). 
Otworz DURALUMIN CASE za pomocg wytrychu (znajdziesz 
amunicj? do MAGNUM - odloz jg do skrzyni), po czym otworz kolejne 
drzwi. [89] Rozwal macki, by odstonib przejscie. Otworz kolejne drzwi. 
[90] Wejdz po schodach z prawej strony, zaraz za celg. Obok armaty 
lezy SECURITY FILE. Teraz przekr?b armat?. Z lufy wyleci CRYSTAL. 
Tuz obok spadnie blok - gdy tylko si? podniesie, szybko podnieb 
CRYSTAL i umiebb go w miejscu, gdzie uderza blok. Gdy znow spadnie 
i kula roztrzaska si?, zabierz SECURITY CARD. Teraz otworz drzwi 
znajdujgce si? obok tych, ktbrymi si? tu dostaleb. [91 ] Uzyj SECURITY 
CARD na czytniku. Id± do kohca sali. Jak si? za chwil? okaze w cut- 
scence, Steve wyprzystojnial... 





BOSS: STEVE 

Tej walki nie wygrasz, totez nie prbbuj nawet wyciggac spluwy. Jedyne, co Ci 
pozostaje. to ucieczka. Jesli masz w plecaku dwa przedmioty regenerujgce 
zdrowie (a zgodnie z moimi zaleceniami powinienes mieb:), lecz si? za 
kazdym razem, gdy Steve Ci? trafi. Podczas ucieczki zbierzesz ci?gi dwa razy 
- trzeciego szlaga nie otrzymasz, jebli zdgzysz dobiec do bramy. Po kilku 
scenkach ponownie przejmiesz kontrol? nad Chrisem. 



Z MAGNUM w dloni walka nle powinna przysporzyb Ci problemow. Caly czas 
biegaj, omijaj plomienie i krew Alexii (I nie daj si? jej schwycib). W 
mi?dzyczasie strzelaj. Pl?b nabojow powinno wystarczyb. 

Po walce zabierz lezgcy obok schodbw ALEXIA’S CHOKER. Wyjmij z niego 
klejnot (ALEXIA'S JEWEL) i umiesc na obrazie. Odkryjg si? drzwi, w ktore 
wejdz. [92] Podgzaj korytarzem, skr?b w lew? odnog? i otwbrz drzwi 

znajdujgce si? tuz obok. [93] W 
save roomie znajdziesz 
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|j£, ' SHOTGUN SHELLS, F. AID 

" |jr^' SPRAY, aw szufladzie przy biurku 
'fT im ' STERILE ROOM KEY. Wroc do 

| | t hallu [87] i uzyj STERILE KEY 

I | ROOM na drzwiach z jego prawej 

strony. [86] W kolejnym 
pomieszczeniu otworz drzwi z 
prawej, by trafib do save roomu. 
[85] Przesun dzwigni?, by 

/ilft wylgczyb prgd. Teraz wrbb do 

hallu (przez lokacj? z karuzelg, 
gdyz druga droga jest odci?ta), [87] otwbrz podwbjne drzwi [86] i wyjmij ze 
statuy tygrysa oba klejnoty (BLUE i RED JEWEL). Wrbb do hallu i otwbrz 
drzwi ukryte wczebniej za obrazem. [92] Udaj si? do pomieszczenia za 
drzwiami na koricu lewej odnogi (nieopodal nlch lezg trzy sztuki GREEN 
HERB). [94] Znajome miejsce? Umiebb BLUE JEWEL na szafie grajgcej. 

Teraz przejdz przez drzwi z plaskorzezbg do sypialni Alexii. [95] Wylgcz 
muzyk? i umiebb RED JEWEL na szafie grajgcej. Zabierz MUSIC BOX PLATE 
i umiebb jg w szafie grajgcej w pokoju Alfreda. Pojawi si? drabina - wejdz po 
niej. W jadalni znajdziesz HANDGUN BULLETS i dwie sztuki GREEN HERB. 
Z pojemnika na stole zwin DRAGONFLY OBJECT, ktory polgcz z trzema 
sztukami WING OBJECT - otrzymasz GOLD DRAGONFLY. Wrbb do 

korytarza [92] i otwbrz podwbjne 

drzwi w poblizu wejbcia do hallu. 
r [96] Na krzesle lezy CODE:VE- 
h _ RONICA REPORT. Nieopodal 

^ ’ znaiduig si? dwie sztuki GREEN 

k . HERB. Zjedz na dbl windg. Mi?dzy 

! ~ i kapsulami lezy HANDGUN 

4 BULLETS, a koto konsolety 

jf - SHOTGUN SHELLS. Nacismj 

przycisknapanelu.poczymwez 

’■5^- . WING OBJECT (polgcz |eod razu 

- z GOLD DRAGONFLY - 

otrzymasz ■petnowartosciowego'' owada). Wjedz znow na gbr?, wejdz po 
schodach i otwbrz drzwi. [89] Mozesz jeszcze udab si? do Item Boxa, by 
zabrab brob na potyczk? z bossem (polecam GRENADE LAUNCHER z 
FLAME ROUNDS). Wal do pomieszczenia z celami. [90] Otrzymasz od Claire 
SECURITY MANUAL - w ksigzce ukryta jest SECURITY CARD. Wejdz po 
schodach na kobcu lokacji. [97] Umiebb przy drzwiach z prawej GOLD 
DRAGONFLY. [98] Rozwal zombiaki, wejdz po schodach i umiebb w 
komputerze SECURITY CARD. Wpisz hasto: VERONICA. Po uaktywnieniu 
systemu autodestrukcji wrbb do poprzedniej lokacji. [97] Po animacji strzel 
szybko w Alexi?, inaczej zabije ona Claire. Na wlabciwg walk? przyjdzie czas 
chwil? pbiniej. 



Zmutowana Alexia co rusz b?dzie "rodzita" male pluskwy - jebli masz ze sobg 
duzg ilobc brodkbw leczgcych, mozesz olab stworki i skupib si? na strzelaniu 
w "mamusi?", co rusz kontrolujgc stan zdrowia. W walce niezwykle efektywne 
sg BOW GUN ARROWS potgczone z BOW GUN POWDER, gtownie ze 
wzgl?du na szybkobc, z jakg mozna nimi strzelab. W drugiej kolejnosci uzyj 
granatnika z FLAME lub ACID ROUNDS. W pewnym momencle pojawi si? 
ammacja ukazujgca kolejng mutacj? Alexii - pozostaje Ci teraz podbiec szybko 
do LINEAR LAUNCHER i natychmiast jej uzyc. Pojawi si? celownik - nakieruj 
go na Alexi? i nacibnij spust... 



Tryb uaktywnia si? po jednokrotnym przejsciu gry. Gracz wciela 

si? w Claire, Alternate Claire, Chrisa, Steve'a (jest dost?pny tylko wbwczas, 
jebli wczasie "wlabciwej" gry zdobyles LUGER REPLICA) bgdi Weskera i 
staje przed zadaniem zlikwidowania 
wszystkich przeciwnikbw w 18 kolejnych 
pomieszczeniach. Najlatwiej dokonab 
tego jako Claire, najwyzsza szkola 
'fj jazdy to Wesker (koles zasuwa 

*■ tylko z nozem). Catkiem 
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Postaci w grze 

CLAIRE REDFIELD 

wiek: 19 

' 9^* Claire zadebiutowala w RE2. 

f W Raccoon Gly szukala 

svrajega brato, len jednak w 
mi?dzyczasie eksplorowai 
znajdujqcq si? lam rezydencj?. Z miasta udoto jej 
si? uciec z pomocq Leona Kennedy’ego. Potem los 
(a w zasadzie pogloski na lemal pobylu Chrisa) 
rzucil jq do siedziby Umbrelli w Paryzu. Zostala 
jednak schwytano, a naslppnie osadzona w 
wi?zieniu na samotnej wyspie. 

CHRIS REDFIELD 

wiek: 26 

Piervcszy raz pojowil si? w 
RE. Byly czlonek 
--■y' omerykanskich Sil 

Powietrznych, o pozniej 
zespoiu Alpha lormocji S.TAR.S. Po ucieuce z 
Roccoon City (wraz z Borry'm Burtonem, Rebeccq 
Chambers i Jill Valentine) leon Kennedy przekozol 
mu wiodomosc o pobycie siostry, Bez chwili 
wahania ruszyl jej na ratunek. 

, STEVE BURNSIDE 

wiek: 17 

Trafilnowyspqwrozz 
rodzicomi krotko po tym, 
f jak Umbrella odkrylo 

szwindel, ktorego dopuscil 
si? ojciec Steve’a (pracownik lirmy). Nie lubi 
mowic o sobie, ale generalnie sympatyczny z niego 
chlopak. Wspomaga Claire podczas jej przygod, a 
nawet staje si? na pewien czas grywalnq postociq. 

.... ALFRED ASHFORD 

wiek: ? 

Jeden z ludzi prowodzqcych 
inleresy Umbrelli. Kochajqcy 
\ ponadwszyslkoswojqsioslr? 

i nienowidzqcy wszystkich, 
ktorzy chcq pokrzyzowac jego plony. Widac, ze 
koles derpi na oslrq jazd? w mozgu, o czym 
niejednokrolnie mozna si? przekonac podczas gry. 

, ^ ALEXIA ASHFORD 

# wiek: ? 

r 1- Od mlodych lal dobrowolnie 

t poddawolosi? 

eksperymenlom 
genetycznym, dzigki ktorym 
mozliwe slaio si? zaimplikowonie jej wirusa I- 
Veronica, tudzqeo podobna do bralo-blizniaka 
(zresztq nic dziwnego:) i kluczowa postal dla 
(obulygry. 



’ ' To on zlapol Gaire w 

siedzibie Umbrelli w Paryzu 
~ ■ 1° ° n wypuscil jq z aresztu 

na wyspie. W RE:CV pojawio 
si? tylko w kilku miejscoch, ale jego pomoc dla 
Claire i Chrisa trudno przecenic. 

ALBERT WESKER 

IS wiek: 38 

f J Downy lider S.TAR.S. po 

zarazeniu wirusem 

^ slworzonym przez naukowca 

Willioma Birkina zyskoi 

nodludzkq sil?. Ma zamiar odzyskac od rodzenstwa 
Ahslord mutocj? wirusa, T-Veronic?. Przy okazji 
chce zemscic si? no Chrisie za zniszczenie Tyranta 
(pierwszo cz?sc RE). 



przyjemnytryb, mlta 
odskocznia po ukortczeniu gry. 
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przygodowa 



3801* 

doty chczas nie oceniany 
60% (01 .07.2003) 



Zdaje ci si?. 
Pr?dzej kosmi- 
ta mi spadnie 
na glow?, nizw 
tej fabryce 

Slady wielkich 
buforbw. 



^ ' "fcfve erf ^ 

Przeciwnicy Lory Croft, ba!, cafej seriiTOMB RAIDER, zgodnie twierdzq, ze gro 
sprzedaje si? tylko dlatego, iz "zadna inna bohaterka nie ma tak silikonowego 
ciafa". Jasne, o nostgpnym Papiezem zostanie murzyn. 



Poziom w sumie Stride treningowy. w ktorym za glowny cel postawiono 
zobrazowanie podstawowych ruchow oraz umiej?tnosci Lary. Wszystkie drzwi 
dookola sq zamkni?te. ale sprzed jednych z nich zabierz baton przywracajqcy 
zdrowie ('Chocolate bar ). Zaraz po lewej masz skrzyni? - wdrap si? na nig, a 
nast?pnie podciqgnij na platform? wyzej. Przeskocz dalej i dojdz do drabiny - jest 
po lewej. na scianie. Po wyjSciu na gor? natkniesz si? na kolejnq drabink?, przy 
czym wczesniej zwrbb uwag? na okno znajdujqce si? tuz obok. Wejdz przez nie do 
srodka i przeszukaj obie szafki - znajdziesz baton oraz pieniqdze (160 Euro). Na 
ziemi lezq jeszcze stare momenty ('Antique Doubloons'). Szafy na razie nie 
otworzysz - wyjdz z powrotem przez okno i dalej po drabinie do gory. Podnies z 
ziemi kolejne stare monety, a nast?pnie przeskocz wprost na sqsiedni budynek 
(wykonaj standardowy skok i przytrzymaj, b?dqc juz w powietrzu, klawisz akeji. 
tak by Lara mogla si? chwycic kraw?dzi i podciagnqc pozniej do gory). Przejdz 
przez barierk? po lewej i zabierz baton. Z powrotem przez barierk?, skok. przejbcie 
po deskach i wspinaezka po rynnie do gory. Podciqgajqc si? na r?kach idz dalej w 
prawo - czynnoSci wykonuj szybko, ogranicza Ci? zotty pasek wytrzymalosci/sily 
Lary. Opusc si? na dot. a nast?pnie ponownie podciqgnij do g6ry. Przejdz dalej. 
wdrapujqc w koncu na dach budynku. Hmm, zaskakujqce przyci?cie animaeji, co? 
Pietwsze i, niestety. nie ostatnie... Przyglqdnij si? drzwiom nadbudowki (chwilowo 
nie do otwarcia). zabierz bandaze ktore sq obok (’Health Bandages') po czym 
przesun beczk?. Odblokowales w ten sposbb przejscie na dot - opusb si? (klawisz 
akeji) i zabierz tom ('Crowbar'). Wyjdz ponownie na gor? i Lara lomem otworzy 
teraz drzwi nadbudowki. W Srodku, w szafie. znajdziesz pierwszq bran - 
polautomat M-V9. Wrbc do pomieszczenia, do ktbrego wchodzites przez okno - za 
pomocq lomu Lara otworzy szaf?. W srodku jest naszyjnik ('Necklace'). Teraz 
znow na dach. opusc si? w miejsce. gdzie znalazles tom. podejdz do kraw?dzi i 
podskocz do gory chwytajqc si? r?koma sciany. Przesuwaj si? teraz maksymalnie 
szybko w lewq stron?. tak by zdqzyb przedostac - majqc na uwadze pasek 



wytrzymalosci - na polk? za metalowq bramq (tq 
przy drabinie). Brama jest zamkni?ta idz wi?c dalej. 
wciskajqc L 2 i przechodzqc w tryb "skradania". Klucz 
po lewej ('Gantry Gate Key') na razie zostaw; wyjdz 
po schodkach i zajdz gosda od tylu, powalajqc za 
pomocq przycisku X na ziemi?. Dopiero teraz 
zabierz klucz i cofnij si? do metalowej bramy. Zejdz 
na dot po drabinie i... 



si? silniejsza. Przeszukaj szafki, a znajdziesz w nich naboje. 
Biegnij dalej. nast?pny korytarz po lewej i masz jeszcze 
bandaze. Znow po schodach do gory - zwrac uwag? na 
skrzynk?. ktorq musisz przeciqgnqb w kierunku schodbw, 
ktorymi wtasnie wyszedtes. Teraz wyjdz na niq, obrob si? o 1 80 
stopni i skocz, chwytajqc r?kami balustrady. Korzystajqc z drzwi 
zaraz po prawej stronie wejdz do nowego pomieszczenia. 
Sprbbuj otworzyb kolejne drzwi (te metalowe), zabierz z podtogi 
klucz ('Lift Maintenance Key'), a ze sciany jeszcze inny - 
otwierajqcy drzwi do jednego z pokojow ('Apartment Key'). 
Uruchom dZwigniq wind?, a nast?pnie zjedz niq na drugie pi?tro 
• przeskocz nad dziurq w podlodze i otworz drzwi po lewej. W 
metalowej szafee znajdziesz brort, sprawdz tez szuflady biurka. 
Teraz z powrotem do windy, wyjedz na czwarte pi?tro i udaj si? 
do pomieszczenia z dzwigniq uruchamiajqcq wind?. Skorzystaj 
z drzwi. 



Francuscy strbze porzqdku prbbujq nieudolnie 
sforsowab drzwi - zastaw je szafq. Rozejrzyj si? 
(fajny rower, co?) po czym biegnij na pierwsze 
pi?tro. Przeskocz nad rozwalonymi schodami i dalej 
do gory. Spadnq kamienie, Ty zas zajrzyj w korytarz 
po lewej - sq tarn drzwi, ktore sprobuj otworzyc - 
okaze si?, ze wymagajq klueza. Przeskocz nad 
rozwalonq chwil? wczesniej przez glazy podlogq. 
chwytajqc w koncowej fazie r?kami kraw?dzi. 
Podciqgnij do gory, zabierz z korytarza po lewej 
pigulki ( Health Pills'), przesun do tylu szaf? 
zagradzajqcq dalsze przejscie i teraz schodami na 
wyzsze pi?tro. T utaj, w kolejnym korytarzu po lewej 
stronie, znajdziesz malq apteczk? (Small 
Medipack'). Sprawdz tez jedne z dwojga drzwi - Lara 
sforsuje je cialem i po raz drugi rzuci gadkq, ze czuje 



Po drabince wyjdz na gor? i chwyc si? liny. W polowie drogi 
Lara da Ci sygnal. by uchwycib si? liny nogami - uderz i 
przytrzymaj na padzie "trbjkqt”. Po dojsciu do korica opusc si? 
na ziemi?. zabierz bandaze i zejdz po dachu (cos w rodzaju 
drabinki). Opusc si? na dot przytrzymujqc r?koma i zeskocz na 
dol. Skorzystaj z drzwi. ktore Lara sforsuje cialem. Zabierz 
monety z ziemi. przejdz przez kolejne drzwi - w srodku 
znajdziesz baton i amunicj?. Nast?pne drzwi Lara potraktuje z 
buta. Po lewej masz drabink?. ale wczesniej otworz drzwi i 
rozglqdnij si? po hali. Teraz zejdz wspomnianq drabinkq na dol i 
zeskocz na kortcu na ziemi?. Przesun skrzynk? tak, by mozna 
bylo doskoczyc z powrotem do drabiny - Lara zyska nieco 
wi?kszq wytrzymalosc w nogach. Uwazajqc na strzaly z 
policyjnego helikoptera odszukaj, niedomkni?tq do kohea, duzq 
metalowq bram?. Schyl si? i przeczolgaj pod niq. Jestes w hali, 
ktorq widziales wczesniej z gory. Zabierz apteczk? i albo wyjdz 
po rynnie. opuszczajqc si? pbzniej na polk? nizej, albo od razu 
przeskocz ze skrzynki (tej na ziemi, nasza pani archeolog 
automatyeznie si? na niq wdrapuje) na wspomnianq platform?. 
Teraz czeka Ci? daleki skok - Lara rzuci haslem, ze oczekuje, 
iz uda jej si? doskoczyc. Wez duzy rozbieg i... hooop... 
przytrzymujqc na koricu polki skalnej r?kami. Przeciqgnij si? 
w lewq stron?. podciqgnij i wyjdz po drabinie do gory. Na ziemi 
lezq naboje. maty skok dalej i przechod* przez drzwi po lewej. 
Teraz po prawej. Skocz na schody przeciwpozarowe. Zejdz 
na sam dot, znajdziesz tarn monety. Teraz caly czas do 
g6ry. przejdz przez kolejne drzwi i po drabince na gor?. Na 
^ wprost sq zardzewiale drzwi - skorzystaj z nich i 
V rozglqdnij si? nieco po dachu budynku. Po prawej 
ft dostrzezesz policyjny helikopter, z tylu pomieszczenia z 
W ktorego wyszedles lezq monety. Po chwili uruchomi si? 
filmik, Lara wykona skok i... wylqdowala w kontenerze 
■ na smieci. Cala i zdrowa. 



Dwa lata za pozno 



ukazania si? gry tuz przed 
samym oddaniem niniejszego 
PORADNIKA do drukarni, 
bazuje na importowanej, 
amerykanskiej wersji NTSC. 
Edycja PAL, w chwili gdy to 
pisz?, ukaze si? za dwa 
dni (4 lipca) i moze mieb 
niewielkie rozbieznosci w J 
oznaczeniach poziombw 
- grywalnobciowo nie ma \ - 
jednak zadnych rbznic. N 
Ponizej spisalem 
najprostszy sposbb jej 
ukohezenia, stqd f 

mala cz?s6 / 

zdobytych w I . 
czasie zabawy j “ /JH 
przedmiotow nie » 

zostala w ogble 
wykorzystana - I . 

nowy TR J \ ^ 

cechuje si? 

bowiem umownq \ 'f 

nieliniowosciq i masz \ 
czasem (glownie chodzi 
o Paryz) kilka sposobow I , 
ukoiiczenia danego \ S 

poziomu. Zapraszam do 
konsumpeji! [shiva] 



ilkadziesiqt 
miesi?cy prac. 
ciqgle 

przekladana data 
wydania, niecierpliwe 
wyezekiwanie i jedna 
wielka niewiadoma - 
tak w skrbeie byfo 
mozna, tuz przed 
premierq, zobrazowad 
szostq cz?sc przygod 
Lary Croft w TOMB 
RAIDER: THE ANGEL 
OF DARKNESS. Gra 
wtasnie si? ukazala, 
powodujqc... No 
wlabnie. Jakie reakcje, 
skrajne? Raczej 
oboj?tne. 6wietna, 
dluga przygoda, niezly 
klimat oraz charaktery- 
styezny styl serii 
zostaly nieco 
przybmione calq masq 
archaizmow, 
niegodnych gry 
wydanej w 2003 roku. 
Dwa glowne zarzuty: 
irytujqce sterowanie 
oraz sporo niedorobek 



natury technicznej. Nikt przy zdrowych 
zmyslach nie wierzyl jednak chyba w 
rewolucyjne zmiany, bo tak naprawd? jakie? 
Lara w bikini? Nago? Zatrudniona jako 
striptizerka w noenym klubie? Wprowadzenie 
walk za pomocq rqk/nog to niestety porazka, 
takiego archaizmu pod wzgl?dem sterowania 
oraz wykonania developer powinien si? 
wstydzib juz pod koniec ubieglego wieku. 
Motywy skradania sq farsq - inteligencja 
konsolowych przeciwnikbw mniej niz zerowa. 
W zasadzie te elementy nalezy od razu 
odrzucic, koszmar. A reszta to stary, dobry 
TR. Czyli bardzo dobra gra, tylko po prostu 
troch? niedzisiejsza - brakuje jej nowoczesno- 
§ci. (...) Ponizszy opis, z uwagi na fakt 



Pierwszy dialog w grze. prawie jak w rasowej 
. przygodowce. Lara poinformuje Carvier, ze Wemer nie 
I zyje. Teraz mozesz w dwojaki sposbb poprowadzib 
dialog - albo bye stanowczym, albo tez podejsc do 
sprawy w nieco bardziej lagodny sposbb. Ja wybratem 
ten drugi (zawsze wybieraj odpowiedz drugq lub trzeciq, 
liczqc od gory). dzi?ki czemu babcia wr?czyla notatnik 
Wemera - inna sprawa. ze w tym przypadku tez 
k zadzwonila na policj? i znow trzeba uciekab. Na 
ft dobry poczqtek przeszukaj szybko pokoj i kuchni?. 
a znajdziesz pierscionek ( Diamond Ring') oraz 
butelk? alkoholu (Vintage Cognac’). Czynnosci 
wykonuj jak najszybeiej. poniewaz po chwili na 
ulicy pojawi si? policyjna fura, a zaraz potem 
wejdq do mieszkania policjanci. Musisz 




wczesniej zebrac przedmioty (chod nie sq one 
konieczne do ukoriczenia gry) i podejsd do drzwi 
na kohcu korytarza - w chwil? potem Lara 
wyskoczy przez okno, tym samym na chwil? 
pozbywajgc si? "ogona’’. 



dwiatto). Osobiscie wpakowalem mu dwie kulki 
- i problem zniknql. Zbierz wspomniane 
wczesniej przedmioty z biurka i skieruj si? 
korytarzem usytuowanym na wprost do drzwi, 
ktdrymi wszedtes prosto z ulicy. Dalej po 
schodkach i przez drzwi - pojawil si? straznik. 
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Nawet glowni bohaterowie gier wideo muszq 
czasem si? zdrzemnqd. . . Obejrzyj notatnik. a 
znajdziesztam kilka pierwszych informacji 
zgrabnie zdradzajqcych zalqzki calej fabuty. 

Wyjd i z wagoniku metra i podejdz do 
bezdomnych - po krotkiej wymianie zdari nasza 
uracza "petit" dowie si?, ze informacje na temat 
Eckhardta uzyskac moze w jednej z kawiarenek 
nalezqcych do Louisa Boucharda, odnotowanego 
zresztq w notatniku. Po krdtkiej wymianie zdari 
podskocz i wdrap si? na dach wagonu metra. 
Zabierz apteczk? i wdrap si? po metalowej siatce 
na platform? powyzej. W miejscu gdzie siatka jest 
mocno wygi?ta masz dalsze przejscie - 
wystarczy skoczyd. Na razie goscia po lewej 
zostaw w spokoju i pobiegnij wzdtuz ogrodzenia - 
na koiicu zejdz schodami i zabierz z ziemi 1 60 
Euro (a mowiq, ze tylko w USA pieniqdze lezq na 
ulicy...). Drzwi obok na razie nie da si? ruszyb, 
wi?c wroc do goscia i rozpocznij rozmow?. Nie 
doszukafem si? roznic w zaleznosci od wyboru 
dialogow - po zakoriczeniu wymiany zdaii w 
notatniku znajdziesz przekazana informacj? - 
trzeba odszukac klub nalezqcy do Boucharda. 
niejaki Le Sperpent Rouge. Gosc wspomnial tez 
co nieco o Cafe Metro... Drzwiami obok wyjdz na 
ulic?. zagadujqc od razu do palqcej papierosa 
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Najazd kamery dobrze pokazuje. z ktorej strony 
czai si? niebezpieczehstwo, ale pokazuje tez, ze 
trzeba je zlikwidowac - na biurku lezq potrzebne 
klucze ( Stage Door Key’), broii i baton. Mozna 
bawic si? w skradanie i wychylanie zza sciany, 
tak by zajsd goscia - notabene mowiacego w 
jakze pi?knie brzmiacym j?zyku - od tytu 
(przetacznikiem w korytarzu mozna zgasic 



•C . 



prostytutki. Od Janice dowiesz si?, ze babcia 
Carvier nie zyje, dowiesz si? tez, ze Bouchard 
jest coraz bardziej przestraszony - jego ludzie 
ginajeden podrugim, nie wiadomo wjaki sposob. 
■Monstrum" szaleje w miescie... Janice da 
jeszcze cynk na dwoch jego wspblpracownikow. 
imieniem Bernard oraz Pierre. W notatniku 
pojawity si? informacje - trzeba odszukac 
kawiami? Cafe Metro, znajdujaca si? przy Place 
d’ Arcade. Rozejrzyj si? co nieco po ulicy - szybko 
dostrzezesz lezqce nieopodal. na ziemi. 
pieniadze. Idac w druga stron? trafisz na wycinek 
mapy Paryza (na scianie), dzi?ki czemu latwo 
zorientujesz si? co jest gdzie. Udaj si? w stron? 
kawiami (ulica swi?tego Marka; Rue St. Mark). 
Zaraz po prawej, przy tawkach, znajdziesz 
kolejne Euro. Na placu Place d’ Arcade 
dostrzezesz kawiami? (przed wejsciem stoi 
motocykl) - wtaz do drodka. 



Rozgladnij si? nieco (fajna muzyczka...) i zagadaj 
barmana. To Pierre. Pogadaj z nim na temat 
Boucharda, tak by ostatecznie uzyskac klucz do 
tylnego wejscia do klubu (’Bartender s Key’) i 
obiecac mu przyniesc pewna "mala rzecz". 

Wyjdz z kawiami. 

wmmmm 

Idz kierujac si? znakami na Le Serpent Rouge. 
Przy kohcu ulicy Jardin wtaczy si? wstawka - 
ktos odjezdza motocyklem. Ktos? Huh, to 
przeciez nie kto inny. jak Kurtis. druga obok Lary 
grywalna postac - ale udajesz, ze o tym jeszcze 
nie wiesz. Zbiegnij po schodach i idz dalej mala 
uliczka na wprost. Drzwi po prawej sa otwarte... 



ktorego trzeba zlikwidowab. Drugiego najlepiej 
zajsc od tylu. Za barem jest przycisk 
uruchamiajacy mala wind? towarowa - uderz w 
niego i pozniej zabierz naboje. Krzatajac si? przy 
barze znajdziesz tez batony oraz butelk? 
koniaku. Ze sceny zabierz czamy krqzek, zwany 
w drodowisku dejotow "plackiem" (Antique 
Record’) po czym uruchom dzwigni? znajdujaca 
si? na scianie obok. Zapalaja si? swiatla, 
stroboskopy i lasery, zaczyna grad muzyka - 
nieco tandetne techniczne brzmienia. Podryguiac 
wjej rytm zlikwidowad teraz trzeba dwoch 
kolejnych straznikow. Metalowymi schodami 
wyjdz na "balkony" klubu, odszukaj skrzynk? i 
przesuh ja tak, by moc podskoczyc i wciqgnqfi 
si? na "pi?tro” wyzej. Idac po metalowej 
konstrukcji jej cz?sd nagle si? zawali - nie 
szkodzi, wykonaj daleki skok na platform? na 
wprost, tarn gdzie jest duza apteczka. Zastrzel 
obu straznikow i zabierz im bran. Wskocz na 
jezdzqcq platform? ze Swiatlami. Teraz 
przeskocz na druga stron? platformy i zerknij w 
lewo - mozna si? wspiad po slupie na sama jej 
gor?. Przeskocz ponownie na druga stron? 
platformy i w chwili gdy b?dzie ona na 
maksymalnej wysokosci przeskocz dalej na 
polk? na wprost. Po drabince do gory i teraz 
zeslizgujqc si? w dot wykonaj szybko skok. 
Przeskocz na pdfk? po lewej, a nast?pnie skocz 
tak. by zaczepic si? r?kami metalowej 
konstrukcji. Przeciagnij si? na r?kach w lewo i 
wdrap na g6r?. Teraz skocz tak. by wyladowab 
po drugiej stronie mostu zwodzonego, przed 
drzwiami do pokoju kontroli urzqdzeii. Sprobuj 



popchnqc most, Lara "da rad?" i jeszcze 
wzmocni swoja sit?. Przy okazji warto 
nadmienid, ze da si? tez wskoczyc na druga 
stron? mostu zwodzonego bezposrednio z 
"jezdzqcej” platformy ze swiatlami - pozwala na 
to bug w grze (skoczytem przez przypadek w 
lewo i glowna bohaterka wyladowata w miejscu. 
do ktorego normalnie trzeba zasuwad na okoto 
przytoczona wczesniej droga)- Idz teraz do 
pokoju kontroli - w srodku na podtodze 
znajdziesz klucz (Ticket Office Key ). Teraz 
zajmij si? pulpitem sterowniczym - uruchom 
dzwigni? po lewej dwukrotnie, a dzwigni? po 






prawej raz. Wyjdz z pokoju, przejdz przez 
pomost i dalej do gdry drabinkq. Chyba nie 
musz? pisac. skad zabrac tajemnicze pudelko 



(’T rinket Box’) - przed momentem wlasnie w 
tym celu bawiles si? diwigniami w pokoju 
kontroli. A propos. udaj si? do niego raz jeszcze, 
zabij straznika i skorzystaj tarn z drabinki 
prowadzacej na dot. Zabierz baton i przejdz 
przez drzwi. Biegnij dookota i wskocz na 
metalowa konstrukcj?. a nast?pnie opus? si? w 
miejsce, gdzie wczesniej przesuwales skrzynk?. 
Wyskoczy straznik - zastrzel go. Schodami na 
sam dot, skorzystaj z drzwi znajdujacych si? 
zaraz obok tych. ktorymi wszedted do klubu 
(przy barze). Uzyj przelqcznika na samym 
koncu pomieszczenia i wracaj do klubu - znow 
po schodach do gdry, skok na metalowa 
konstrukcj? i jeszcze jeden na platform? na 
wprost. Biegnij w lewo. skorzystaj z drzwi ktore 
otworzyles poprzednio od drugiej strony 
(schodzqc z pokoju kontroli). wdrap si? na 
drabince do gdry. Drzwi sq otwarte... 

Zejdz po drabince na dol. a nastepnie zeskocz 
jeszcze nizej. opuszczajqc si? na r?kach (dziura 
w "podtodze"). Schodami na ddl i teraz zeskok 
na ulic?. T rzeba udac si? raz jeszcze do 
kawiami Cafe Metro - drag? juz znasz. 



Pierre prowadzi jakqS rozmow? przez telefon - 
zagadaj zabojada. "Troch?" jestwystraszony. ale 
w koncu da Ci namiary na jego eks, niejakq 
Francine. Dostaniesz tez kod otwierajqcy bram?: 
1 5328 (wszystko do odczytania w notatniku). 
Kilka tanich tekstow pozniej mozesz ruszad pod 
wskazany adres: ulica Dominique 1 7. 

Po wyjsciu z kawiarni skr?c w lewo i biegnij caty 
czas prosto. Po mini?ciu rozwidlenia drog. 
dokladnie po lewej stronie dostrzezesz 
wspomniany numer 1 7 i tabliczk? z nazwq ulicy 
- to tutaj. Wstukaj kod otrzymany od Pierre’ a i 
wejdz do srodka. Schodami na gor? i dalej do 
srodka przez drzwi. 
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Krotka rozmowa z Francine i wszystko jasne. 
No, prawie wszystko - Bouchard jest w starym 
kosciele, trzeba si? tarn dostac. Ruszamy. 
Skorzystaj z drzwi po prawej i rozglqdnij si? w 
prawo. Wei rozbieg i przeskocz na balkon na 
wprost. Przejdz przez barierk? a nastppnie 
skorzystaj z rynny - wtaz na gor?. Tym 
sposobem jested na platformie wyzej - biegnij po 
niej szybko. poniewaz po chwili cz?sd 
konstrukcji si? zawali. Opudc si? i przytrzymu- 
jqc r?kami przejdz w prawo, zeskakujac 
ostatecznie na polk? nizej. Podskocz, chwyc si? 
czerwonej rynny i przejdz w ten sposob na drug? 
stron?. Opusc si? na r?kach i zeskocz na dot - 
jested na cmentarzu, a konkretniej na jednym z 
grobowcdw. Nie widad dookota nikogo z 
towarzystwa opieki nad zwierz?tami:). wi?c 
zastrzel czym pr?dzej psy. Przy kohcu 
cmentarza sa drzwi. ktdrych nie mozna 
otworzyc, ale obok po prawej znajdziesz 
apteczk? (w krzakach). Po drugiej stronie 
cmentarza sq jeszcze bandaze. Odszukaj maty 
budynek z drewnianymi, brqzowymi drzwiami o 
tukowatym ksztatcie (na dachu ma metalowe 
ogrodzenie). Wdrap si? na grobowiec 
sqsiadujqcy z nim zaraz po prawej stronie. 
Przeskocz na wprost, na kolejny grobowiec 
(patrzqc w kierunku kamienic z zapalonymi 
gdzieniegdzie swiatlami w oknach). Teraz obroc 
si? w prawq stron? i przeskocz na kolejny 
grobowiec. Teraz znow patrz na prawo - w dole 
dostrzezesz posqg aniota wraz z krzyzem. 
Zeskocz na dot i otwdrz drzwi grobowca - Lara 
sforsuje je ciatem. zyskujac ponownie na sile. W 
srodku jest amunicja. Teraz idz do posagu aniota 
z krzyzem i popchnij go (dewastacja cmentarzy 
jest karalna i nieetyczna, panowie z CORE/ 
EIDOS...). Wskocz do srodka wlasnie otwartej/ 
zdewastowanej krypty. 

mmmm. 

Biegnij korytarzem - zawalq si? potki skalne. 
Nawet jesli spadniesz na ddl, mozesz 
przeczotgac si? dalej matym przejsciem tuz 
przy ziemi. ewentualnie po prostu wspinajqc do 
gdry po Scianie. Zeskocz na dot i teraz na koncu 
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musisz tak si? ustawid i podskoczyc. by ztapad 
si? kawalka chodnika u gdry i pozniej podciqgnqc. 

Idi dalej. znow obsunie si? chodnik. Wskocz do 
wody, zanurkuj i przeptyn do samego konca. 
tkriana po prawej umozliwia wspinaczk? - wyjdz 
na gdr? i pozniej zeskocz tak, by wylqdowac na 
ziemi. Biegnij do korica korytarza i przeciqgnij 
jeden z kamieni do siebie - reszta si? obsunie. 

Teraz cofnij si? troch? - zaraz po lewej masz 
krat?. za ktorq przechadza si? szczur. Jeden 
kopniak wystarczy... Schyl si? i przeczotgaj do 
srodka, skad zabierz naboje. Przejdi przez 
znajdujqce si? obok drzwi, pozniej kolejne. Jestes 
w znajomym miejscu - to tutaj wpadtes na 
poczqtku poziomu. tyle ze teraz przejscie jest juz 
odgruzowane. Biegnij dalej. wskocz do wody, 
przeptyn do korica i wyjdz z wody. Przejdz przez 
dziur? w scianie po prawej do pomieszczenia z 
dwoma kryptami. Teraz skieruj si? przez otwarte 3$^, 

drzwi po lewej stronie i... Huh, co za widok. 

Zabierz apteczk? i idz do pomieszczenia z 
dwoma kryptami oraz dwoma koscielnymi 
tawami do siedzenia. Zabierz naboje. Mozesz 
wyjsd, skieruj si? teraz w stron? drzwi po prawej 
stronie. Oto jest i nasz poszukiwany, Bouchard we 
wtasnej osobie. Prowadz dialog tak, by go nie 
zdenerwowac - w przeciwnym przypadku 
zamiast potrzebnych informacji. Lara pozegna si? 
ze swiatem zywych. Po skoriczonym dialogu 
uruchom dzwigni?. znajdujqcq si? w tym samym 
pomieszczenia Teraz biegnij w miejsce. gdzie 
otwarlo si? przejscie. Zabierz naboje i zainteresuj ^ 
si? skrzyniq. Przesun jq tak (niemal pod same 
drzwi). by doskoczyc na platform? wyzej • tutaj 
uruchom dzwigni?. Otworzyly si? wlasnie drzwi 
w pomieszczenia w ktorym miala miejsce 
rozmowa z Bouchardem - zasuwaj tarn zatem 
czym pr?dzej. 






Hmm. trening bokserski w kosciele... Pogadaj z 
trenerem, mozesz sprdbowad cos wygrac - 
stawiajqc na Zaka zyskalem zloty zegarek, 
Przyjrzyj si? teraz posqgowi (Jezus?). a 
konkretnie jego dolnej cz?sci. skrzynce. ktorq 
mozna przestawiad. Popchnij jq w rozne strony, 
tak by Lara nabrata sily w nogach. Teraz przestaw 
jq tak, co by moc doskoczyc na potk? po prawej 
stronie posqgu. Wdrap si? tarn i teraz czeka Ci? 
pewna sekwencja - chwyc si? r?kami i przesuwaj 
w prawo. "odpoczywajqc" i nabierajqc sily na 
kolejnych filarach. Gra jest warta Swieczki - 
zdob?dziesz w ten sposob dwie sztuki nabojow. 
Zeskocz na ddl i wyjdz z kosciota, ponownie na 
ulice Paryza. 

Zajrzyj do malego parku na wprost - dostaniesz 
si? do niego przez metalowe drzwi. Sprdbuj 
zagadac do znajdujqcego si? tarn starszego 
cztowieka - powie Ci tylko. ze nie ma czasu. 
Zerknij na znajdujqcq si? tu map? i zwrdc uwag? 
na lombard Daniela Rennes (Pawnshop). Skieruj 
si? w jego kierunku, po drodze zobaczysz (po 
lewej) tira z oznaczeniem UVH na naczepie. Tu 
skr?c w prawo i teraz caty czas prosto. az do 
poznanej juz wczesniej Janice. Nic nowego nie 
powie, wi?c idz dalej, caty czas prosto. Wejscie 
do lombardu znajduje si? po prawej, zaraz przed 
metalowymi barierkami zagradzajqcymi dalszq 
drag?. 



- okcja/podnoszenie prcedmiotaw/strzaJ 

- obfdt o 180 stopni 
skok 

schylanie si? 

wlqaanie/wylqaonie frybu chodzenio 
skradanie si? 

wyjmowanie/ chowanie broni 

- sprint (dost?pny od poziomu w luwrze) 

- krotki skok 

czolgonie si? po ziemi, "no komandosa":] 
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Po krotkiej sekwencji filmowej natrafisz na zwloki 
Rennes. T uz obok nich lezy poitfel (jego 
wlascicielowi juz nie b?dzie potrzebny; 'Rennes 
Wallet'). Przyglgdnij mu si? a b?dziesz mial 
kartk? papieru z zanotowanym numerem: 14529. 
Przyjrzyj si? tez symbolowi z krwi na podlodze. 
Przy metalowych drzwiach wprowadz kod z 
kartki. W srodku jest caly arsenal - zbierz 
wszystkie przedmioty. Wlgczy si? scenka i teraz 
jak najszybciej uderz w przycisk odblokowujacy 
drzwi (ten zdlty, po prawej stronie). Uciekaj 
szybko od razu w prawo - na ziemi jest wlaz do 
kanalow. Czym pr?dzej zeskakuj na dot i biegnij 
dalej, az zeskoczysz jeszcze nizej do metalowej 
rury. Zasuwaj co sit w ptucach - jedli zdgzysz, 
wlgczy si? scenka. Hmm, ponownie Kurt... 
Odstaniajg si? tez kolejne drobne wgtki fabuly 
dotyczgce obrazow... 




No i mamy nowe wdzianko panny Croft. Ruszaj 
na wprost, zabierz naboje, a nast?pnie po 
schodach na gor? - zabierz apteczk?. Drzwi nie 
da si? ruszyd, zbiegnij zatem na dol i korytarzem 
w lewo. Jestes przed duzym wodospadem - na 
wprost, juz za nim (trzeba obejsc bokiem) sg 
dwie rury. Zaraz obok nich, po lewej stronie 
znajduje si? rynna - Lara rzuci haslo, ze powinna 
wytrzymad - wylaz na g6r?. Na samym koricu 
znajdziesz przelgcznik unieruchamiajgcy turbin?. 




Teraz wrod si? schodzgc po rynnie na dot i skr?c 
w korytarz po lewej (b?dgc skierowanym 
wzrokiem na wodospad). Teraz skr?c w pierwsze 
przejscie po prawej, jest tam niewielkich 
rozmiarow drabinka. Skorzystaj z niej i wdrap si? 
do gory. Przesuri dwukrotnie wiatrak, tak by Lara 
nabrata sily w r?kach/ramionach. Przeczolgaj si? 
pod wiatrakiem i dalej biegnij do korica korytarza 
- tam przestaw pokr?tlo, czy raczej zawor - 
wlgczy si? krdtka scenka. Polowa zadania 
wykonana. teraz wracaj do miejsca gdzie jest 
wodospad - doktadnie tg samg drogg, ktorg 
wczesniej przyszedles. Skorzystaj z ostatniego, 
trzeciego korytarza - skr?d od razu w pierwszg w 
prawo, droga b?dzie biec na dol. Wskocz do 
wody, wyplyri i wyjdz po drabinie do gory. 
Przestaw zawor. Wrdd korytarzem po lewej w 
miejsce. gdzie jest wodospad. Teraz po rynnie raz 
jeszcze dostari si? na gor?, tyle ze tym razem 
zainteresuj si? metalowg "kladkg" i przejdz przez 
strumien lecgcej z gory wody na drug? stron?. Od 
razu masz kolejny zawor - przekr?c pokr?tlo. 
Zabierz naboje i przy koricu kladki podskocz przy 
scianie tak, by zaczepic si? r?kami drabinki. 
Wyjdz na platform? wyzej i skorzystaj z kolejnej 
drabiny. Biegnij do korica kladki, a zobaczysz u 
gory rur?, po ktorej Lara przejdzie na r?kach na 
drug? stron?. Kolejny zawor - przekr?c pokr?tlo. 
Najwyzsza pora schodzic na sam d6l - drag? juz 
znasz. Chwyd si? ponownie rury i jedli chcesz 
jeszcze uzyskac naboje, to nie przechodz do 
korica tylko niespelna w polowie drogi opusc si? 
na metalowg belk? (ta w zdlfe i czame pasy) - 
amunicja jest w korytarzu, szkoda ze drzwi 
zamkni?te. Teraz juz schodl na d6l i wskocz do 
wody. Zanurkuj i plyti caly czas do przodu, do 
momentu, w ktorym b?dziesz mogl wyplyngc na 
powierzchni?. Z wody wyjdziesz za pomocg 
zoltej, metalowej kratki - cz?sci zawalonej 
platformy. Po chwili u gory dostrzezesz rur? - 
chwyc si? r?kami i "przespaceruj", ale jeszcze 
nie na drugg stron?. Mniej wi?cej w polowie drogi 
opusc si? bowiem na metalowg belk? (zdtto- 
czame pasy) i podejdi dozaworu, przestawiajgc 
pokr?tlo. Teraz z powrotem na belk? w paski, 
chwyc si? rury i tak przejdz dalej. na kolejng 
platform?. Wspinaczka po siatce do gory (fajna 
animacja/ruchy Lary...) i teraz do korica az 



bohaterka rzud haslem, ze b?dzie w stanie 
doskoczyd na sgsiednig kladk?. Problem to 
zaden. Kolejny zawdr, Uff, wreszcie woda 
calkowicie wylgczona... Skocz z powrotem i 
zainteresuj si? korytarzem od razu po lewej - 
mozesz przeczotgac si? pod kratami. Skr?c w 
lewo i Lar? czeka mala przejazdzka na butach w 
dot. Wylgdowales w znajomym miejscu. Po raz 
trzeci skorzystaj z rynny, wyjdz po niej do gory. I 
jeszcze wyzej, niemal na sam szczyt - musisz 
si? dostac do rury pokazanej przed momentem 
podczas krotkiej animacji (ta, z ktdrej dotgd 
leciala woda). Przejdz przez metalowe 
drzwiczki. Lara rzuci haslem, ze wyczuwa 
benzyn? - opusc si? na r?kach i zeskocz na dol. 
Biegnij do koiica kladki, az do beczki z benzyng. 
Nasza archeolog zatozy ladunek - musisz 
natychmiast wskoczyc do wody, zanurkowac i 
wplyngc w pierwszg z wn?k. Gdy zdgzysz 
zrobic to odpowiednio szybko, ptyii w lewo. do 
momentu w ktorym mozna wyjdc z wody. 

Biegnij do gory i w lewo, az zobaczysz z gory 
cale plongce pomieszczenie. Opusc si? na 
r?kach i zeskocz na d6l. Drabinka po prawej. 
Schodzgc na d6l kolejng drabinkg uderz przycisk 
skoku - Lara odbije si? nogami i przeskoczy 
tylem nad plongcym ogniem. Biegnij dalej, 
przeskocz drugi plomieri. Dotarles tym samym 
w miejsce wybuchu. tu gdzie wczesniej 
zaktadales ladunek - przetaz przez pot?zng 
dziur? w scianie i pdzniej skieruj si? w lewo. 
Ciekawy sposob na odwiedzanie Luwru, nie ma 
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Schodami caly czas do gdry. Zlikwiduj straznika, 
ktory pojawi si? na schodach i sprobuj otworzyc 
drzwi znajdujgce si? tam, gdzie ruchoma 
kamera swiecgca na czerwono. Lara rzuci 
gadk?, ze na razie nie jest wystarczajgco silna, 
by je sforsowac. Biegnij dalej po schodach i 
przejdz przez drzwi. Huh, lasery... Wdrap si? na 
pierwszg gablot? na wprost i skocz na p6tk? po 
lewej - przy okazji zgamiasz apteczk?. Z 
rozbiegu przeskocz dalej, na wprost (masz trzy 
rownolegle ustawione gabloty). Teraz przeskocz 
na srodkowg gablot?. Wez solidny rozbieg i - w 
momencie gdy lasery sg na dole - wykonaj skok 
na wprost. Podejdz do korica gabloty i zerknij na 
dwa gome lasery - wylgczajg si? i wlgczajg 
mniej wi?cej co dwie sekundy. Skocz z 
wyczuciem. Teraz opusc si? na r?kach 
przytrzymujgc bocznej sciany gabloty i przejdz 
w ten sposob pod (i nad) kolejng pulapkg. Kolejna 
gablota, tym razem ta po prawej - po prostu na 
nig przeskocz. Widzisz luk? w siatce laserow? 
Przez nig wlasnie, odpowiednim skokiem, 
przedostari si? dalej. Sliczne najazdy kamery 
zilustrujg Ci ilosc pulapek, jakie czekajg w 
nowym pomieszczeniu. Pod pierwszymi 
laserami najzwyczajniej si? przeczolgaj. Ustaw 
si? teraz bokiem do srodkowych laserow i 
wykonaj skok (bokiem, w prawo). Jesli 
odpowiednio wyliczysz odleglosc, Lara 
przeskoczy nie uruchamiajgc alarmu. Teraz 
zajdz od tylu i zlikwiduj straznika po prawej 
stronie. Zyskales tym samym kart? 
identyfikacyjng ('Louvre Low Security Pass'). 
Przejdz przez drzwi obok do kolejnego 
pomieszczenia - w duzej sali ponownie zajdz od 
tylu straznika i pozbgdz si? klopotu. Rozglgdnij 
si? po obrazach i odszukaj portret Mony Lisy. 

T rudne to nie jest, bo chronig go dodatkowo 
lasery - zwroc uwag? na pustg gablot? po prawej 
stronie od obrazu. Przesuri jg odblokowujgc 
dost?p do czytnika karty na scianie (Lara 
dodatkowo znow zyska na sile). Wylgcz nim 
lasery chronigce obraz. Jak si? okaze, 
przelgcznik unieruchamia je tylko na chwil? i na 
razie nic w tym temacie nie mozesz zrobid. Na 
srodku pomieszczenia jest duzg gablota. ktorg 
mozna przesta wiac - popchnij jg w stron? obrazu 
Mony Lisy, maksymalnie blisko (dopoki 
krzeselka nie zablokujg dalszej drogi). Teraz 
musisz zmiescic si? w czasie - uruchom 
przycisk na scianie unieruchamiajgcy lasery. 
Natychmiast potem wskocz na gablot? 
przesuwang przed chwilg i szybko wykonaj skok 
w ten sposob. by zaczepid si? r?kami potki nad 
obrazem. Podciggnij si? do gory i schyl, co by 
wejsd do szybu wentylacyjnego. Skr?c w prawo i 
pozniej idz korytarzem caly czas przed siebie. 

W miejscu, gdzie lezy na podlodze kratka schyl 
si? i przejdz dalej czotgajgc. Drabinkg do gory. 
Popchnij kratk? i od razu zlikwiduj straznika. 
Trafiles na zewngtrz, nad sale muzeum - skieruj 



si? w prawo, a dostrzezesz bialg skrzynk?, na 
ktorg mozna si? wdrapad (tam, gdzie jest 
czerwony kabel na Scianie - ten prowadzgcy do 
wentylatora). Wyjdz na skrzynk?, podskocz przy 
scianie i zaczep si? r?kami gzymsu. Przeciggnij 
si? na r?kach w prawg stron?, podciggnij do gory 
(nabierajgc sily), ponownie opusc i jeszcze raz 
w prawo. T utaj u gory jest lina, ukazana 
odpowiednim najazdem kamery - przetranspor- 
tuj si? za jej pomocg na drugg stron?. Lara po raz 
kolejny zyska na sile. Przeskocz na sgsiedni 
gzyms - na wprost powinienes dostrzec 
uszkodzong balustrad?. Nie skacz tam jednak, 
tylko w miejscu gdzie stoisz opusc si? na r?kach 
i przesuri w lewo. Teraz po rynnie malutki 
kawaleczek w ddt - po Twojej prawej jest 
otwarte okno. Wejdz przez nie do srodka i 
zlikwiduj cichaczem straznika - tym sposobem 
uzyskasz klucz (’Louvre Guards Key’). 
Wszystkie drzwi sg pozamykane, wi?c wrdd 
przez okno i dalej rynng do g6ry. Przejdz w 
prawo, podciggnij si? i biegnij niemal do korica - 
po lewej jest zakratowane pomieszczenie, a po 
prawej drabinka w dol. Jedli masz lorn, mozesz 
od razu slorsowac metalowe drzwi. Mozesz tez 
zejsc na dol po drabinie i - z pomieszczenia 
otwieranego za pomocg przed momentem 
zdobytego klucza - zabrac narz?dzie. Wejdz na 
schody. otworz drzwi i idz dalej. Podciggnij si? 
na dcian? na wprost. biegnij przed siebie i 
zeskocz na dol. Teraz w prawo, drzwi da si? 
otworzyd (konkretnie Lara sforsuje je cialem). W 
srodku nie ma nic, wi?c sprawdi drzwi po 
prawej - sg tu bandaze. Calg tg sekwencj? 
mozesz w zasadzie omingc, jesli nie zalezy Ci 
na apteczkach. Wracaj z powrotem i po drabinie 
do gdry. Przejdz przez metalowe drzwi. wdrap 
si? na gor? i nast?pnie schyl by przejsc dalej. 
Drabinkg w dot. Na koricu korytarza natrafisz 
dziur? w podlodze - opudc si? do pokoju ponizej. 
Przejdz przez drzwi i zajdz od tylu straznika. 
Teraz wejdi do pomieszczenia, w ktorym za 
rozsuwanymi, szklanymi drzwiami jest kolejny 
straznik - zlikwiduj go. Zabierz pistolet z polki, 
po czym podejdz do komputerow, a uzyskasz 
podglgd z roznych kamer na terenie Luwru. 
Jedna z nich (komputer pierwszy po lewej) 
zamontowana jest w biurze swi?tej pami?ci pani 
Carvier. Za pomocg prawego analoga mozesz 
teraz zoomowac obraz, najedz wi?c na biurko i 
odczytaj kod z kartki przyczepionej do ekranu 
LCD, znajdujgcego si? na jej biurku. Widac 
wyraznie: 1 4639. Wychodzgc z pokoju skr?c w 



prawo i wprowadz uzyskany przed chwilg kod. 
Drzwi otwarte, jestes w biurze Carvier. 
Zainteresuj si? biurkiem. a dowiesz si? m.in. o 
ukrytych kopiach obrazow. znajdziesz tez kart? 
identyfikacyjng wyzszego poziomu ('Carviers 
Security Pass'). Rozglgdnij si? poscianach, 
uzyskasz w ten sposob sporo informacji o 
obrazach. Biblioteczka i szafki sg puste. Wyjdz z 
biura i skieruj si? do drzwi na wprost - 
otworzysz je dzi?ki karcie identyfikacyjnej z 
biura babci Carvier. Kr?tymi schodami na sam 
dol i pozniej drzwi po prawej. Zabij straznika, 
caly czas prosto az do kolejnych drzwi 
otwieranych za pomocg karty identyfikacyjnej. 
Po lewej masz lasery (znajome miejsce), po 
prawej nast?pne drzwi. Schodami w dol, 
pierwsze drzwi po prawej. Straznik. Teraz dalej 
po schodach w dol do samego korica. Za 
drzwiami w lewo i dalej w prawo, w dot po 
schodach. 




Biegnij na wprost, z budy wyskoczy straznik. W 
srodku jest dzwignia, ktorg przestaw. Wyjdz, 
zlikwiduj kolejnego goscia. Obok sg duze 
metalowe drzwi... Przestaw dzwigni?. Masz 
teraz widok rentgenowski i musisz odszukaj 
symbolu w ksztalcie kola, polgczonego jakby 



szyjg z dwoma ■nogami" ('First Ancient Symbol 
Copy') - jest w lewym, grimym rogu. Wroc si? i 
zajrzyj do kolejnych pomieszczeri po prawej, a 
znajdziesz tam na drukarce drugi symbol ('Second 
Ancient Symbol Tracing') i nieco nowych 
informacji. Uwagal Radz? zrobic stan gry przed 
wykonywanie tych czynnosci - jest tutaj bug w 
grze (zamykajg si? drzwi i nie da si? wyjsc na 
zewngtrz), "dzi?ki" ktoremu raz musialem 
szarpac niemal od poczgtku poprzedniego 
poziomu... Wroc si? teraz i odszukaj drabink? - 
jest przed pierwszg budg, patrzgc od strony, z 
ktorej zaczynalel W d6l, w lewo, po deskach i 
teraz zobaczysz drabin? w dol. Nie schodz po niej, 
tylko ustaw si? tak, by skoczyc teraz bokiem 
(bokiem!) na kamienng platform?. Metoda prob i 
bl?dow. trzeba si? dobrze ustawic i nie zahaczyc o 
barierk?. Stoj zwrricony twarzg w kierunku takim, 
jakbys schodzil w dot po drabinie. Wskocz na 
platform? wyzej i wdrap si? na gdr?. W polowie 
mostka w lewo - uruchom dzwigni? (zjedzie 
platforms). Idz do korica mostka i zeskocz bokiem 
przez barierk? na drewniany mostek ponizej. 
Masz teraz przed sobg cztery drgzki. Zajrzyj do 
notatnika - znajdziesz tam rysunek obrazujgcy 
jakie dwa symbole ustawic (pozostale dwa juz 
znalazles). Zrob tak: zostaw w spokoju druzek 
pierwszy po lewej, umchom trzy pozostale. Teraz 
idz pod koto z symbolami i przestawiaj dzwignie 
dotgd, az nie pojawi si? w zaznaczonym polu znak 
ksi?zyca. Wrod do czterech drgzkow i ustaw je 
tak. zeby przesuni?te byly teraz pierwszy, trzeci i 
czwarty drgzek. Biegnij pod kolo z symbolami i 
ustaw obrazek odczytany wczesniej za pomocg 
rentgena. Dalej ustawid musisz (znow 
przestawiajgc drgzki) jako trzeci symbol jakby 
tarczy strzelniczej (punkt zaznaczony w kole - to 
ten z rysunku zdobytego wczesniej z drukarki). 
Jako czwarty symbol ustaw znak skorpiona - jesli 
wstawisz poprawnie kombinacje, wtgczy si? 
krritka scenka. Wejdz na wind?, ktorg wczesniej 
opuscileS i skocz na platform? po lewej. Podciggnij 
si? na platform? wyzej (szedles juz tg drogg), 
wyjdz na mostek i w lewo. Wskocz w 
odblokowane przed chwilg przejscie. 




OpuSd si? na drewniang belk? i zeskocz na dot. 
Hmm, troch? wysoko... Po scianie zejdz na dol. Po 
prawej masz metalowg belk? - przeskocz tam 
(zaatakujg nietoperze). Teraz wn?ka po prawej. 
opusd si? na dol. Jestes na rozwalonym moscie. 
Przeskocz na drugg stron?. Teraz odwrdc si? tak, 
jakbyd chcial przeskoczyc z powrotem i zerknij w 
prawo - jest tam mala polka skalna. Skocz na nig i 
pdzniej na nast?png po lewej. Zlap si? kraw?dzi i 
przejdz na r?kach na drugg stron? posggu. Pdzniej 
caly czas korzystaj z mozliwosci chodzenia po 
scianach, przesuwajgc si? ciggle w lewg stron?. 

W ten sposob dojdziesz do zielonkawej polki 
skalnej i zobaczysz drewniang belk? odchodzgcg 
ze sciany - wskocz na nig. Przy scianie jest 
dzwignia. Wyjadg ze sciany skalne polki. po 
ktorych teraz si? przemieszczaj dalej, schodzgc 
na sam dol. Straznika-rycerza zostaw w spokoju. 
odszukaj male przejscie przy ziemi, przeczolgaj 
si? tam i uruchom dzwigni?. Wyjechaly kolejne 
platformy, po ktorych musisz dotrzec do malego 
pomieszczenia w kolejng dzwignig - niezla 
sekwencja skokow, radz? cz?sto saveowad. 
Dzwignig otworzyted krat? - zeskocz zatem z 
powrotem po platformach na sam dol. Wskocz do 
dziury i biegnij korytarzem. Metalowe drzwi 
niemal na wprost, nieco po prawej - slorsuj je, a 
Lara zyska na sile. No i jest shotgun z nabojami. 
Biegnij dalej korytarzem. Drzwi z kopniaka i dalej 
prosto. Ha! Pulapka nawigzujgca do pierwszego 
TOMB RAIDERa - lezka w Oku... Od razu po 
prawej masz dzwigni?. Otwiera ona krat? na 
koricu korytarza, ale uwaga - dziala czasowo. 
Musisz p?dzid co sil przeskakujgc z wyczuciem 
przez strzalki oraz metalowe ostrza. Idz w lewo a 
pojawi si? sygnalizacja. by zaglgdngc do notatnika 
- przeczytaj info. 



Jestes w korytarzu, ktdry na scianach ma cztery 
rdzne obrazy. Musisz znalezd i umiescid w 
odpowiednich miejscach cztery krysztaty. 
Straznika-rycerza omijaj, szkoda amunicji. Na 
drodku okrgglej, pot?znej sali znajdziesz na ziemi 
cztery przyciski z rdznymi symbolami. Po 
wcisni?ciu kazdego z nich otwierajg si? drzwi w 
liczbie trzech sztuk. Wszystkie prowadzg do 
dzwigni, ale... Tylko jedna diwignia jest wlasciwa 
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- jeSli uzyjesz zlej, spadasz w ddl i musisz si? 
troche pogimnastykowac Larp by wr6cic na 
miejsce startu. Wlasciwp dzwigni? opisujp na 
samym poczptku, przy kazdej z czterech 
ponizszych przygod (jeden poziom = jeden 
krysztal). Po zdobyciu wszystkich krysztalow 
mamy kontynuacj? zmagart w tym poziomie, ale 
opis przejscia zamieszczam nizej, na razie etapy 
zkrysztalami. 

lim 

Symbol wody w postaci trzech falujpcych kresek, 
dzwignia w drzwiach pierwszych patrzpc od lewej 
strony. Omirt godcia strzelajpcego ogniem, 
pozbieraj naboje. Idz prosto - jest tu pospg, z ust 
ktorego wylatuje woda. Wskocz do dziury. 

Zanurkuj i odszukaj pod wodp dzwigni? - dostppu 
broni^ metalowe kolce zamykajpce si? 




wprost i pozniej w prawo i caly czas prosto. 
Skok i jestes przy scianie, do ktdrej mozna 
przylgnpd - w ten sposdb przespaceruj si? dalej. 
Po dojsciu do kortca sciany wez rozppd i skocz 
na wprost, na malp platform? o zottym odcieniu. 
Potrzebne jest raz, ze wyczucie, a dwa 
odpowiedni timing. Zlap si? obiema r?kami i 
szybko podcipgnij, a nast?pnie przeskocz na 
polk? po prawej. Wszystko si? sypie, wipe 
musisz dziatac odpowiednio szybko. Teraz w 
prawo i caty czas do gory - schemat ten sam, 
posuwaj si? szybko, nie pozwalajpc zleciec 
Larze na dot. Zbierz naboje, zabierz krysztal i 
udaj si? do wyjscia. Hmm, musisz jeszcze tylko 
przestawid obie dzwignie i unikac atakujpcych 
rycerzykow - po prostu ich omijaj. a jesli juz Ci? 
trafi?, to ppdz szybko pod lejpcy si? strumiert 
wody. Na koniec wt6z ostatni, czwarty krysztal. 




straci calej sily. Obrac si? o 1 80 stopni, tak bys 
patrzyl mniej wipcej w kierunku wejscia na dole 
bqdz dzwigni. Chwyt sufitu, idz chwilp prosto i 
od razu w lewo. Do konca, tak ze Lara powinna 
si? teraz obrdcic i zaczpc wspinad jeszcze 
wyzej (teraz juz trzymajpc Sciany rpkami i 
nogami). Jesli zrobisz to odpowiednio szybko, 
wystarezy jej sily by przedostac si? dalej w lewo 
i wylpdowad w malym owalnym pomieszczeniu. 
Podniosp si? automatyeznie drzwi, potem skrpe 
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standardowp gadkp. ze czuje si? mocniejsza). 
Shotguna juz masz, wipe co najwyzej zbierz 
naboje - i wyptyrt czym prpdzej ponownie do gory, 
na powierzchnip. Nie obejdzie si? bez uzyeia 
apteezki. Teraz odszukaj niemal tuz pod 
powierzchnip wody, przy skalach, przejscia 
korytarza prowadzpcego caly czas do gory. 




I raz jeszcze teren wykopalisk. Wdrap sip na 
drewnianp skrzynkp, podskocz i zaczep o 
metalowp siatkp. Bpdpc juz po drugiej stronie 




otwierajpee (wplyrt i wyptyrt z odpowiednim 
timingiem). Wyplyn z powrotem i idz do 
pomieszczenia na starcie, tarn gdzie bytes 
atakowany ogniem. Skocz teraz bezpiecznie na 
dot do wody (przed chwilp podniosles jej poziom). 
Po prawej, patrzpc na pospg, jest wpski korytarz - 
wplyn tam i uruchom dzwigni?. Znow podniosl si? 
poziom wody - wyptyh na powierzchnip i 
zaczerpnij powietrza. Jesli potrzebujesz apteezki, 
to nad gtowp pospgu jest przejscie i maty korytarz 
(apteezkp masz po lewej). Inne przejscie jest po 
lewej stronie pospgu - wyjdz ponownie z wody i 
teraz po prawej masz kratp. Ty idziesz w lewo - 
wskocz do wody i plyrt w lewo. Caly czas przed 
siebie, po drodze bpdziesz mial dwie apteezki. 
Zobaczysz wylamanp czpsciowo kratp - przeplyn 
wlasnie tamtpdy. Wynurz si? i nabierz powietrza. 
Zanurkuj i plyri z powrotem przez wylamanp 
kratp. Teraz caly czas prosto - pojawip si? 
metalowe ostrza. ktore umiejptnie omijaj. Trochp 
z tym jest zabawy. W odnodze po prawej sp 
naboje i mozna nabrac powietrza. Nurkuj i caty 
czas prosto - na dole znajdziesz krysztal ( Water 
Crystal'). Po jego zabraniu ptyh caty czas do gory. 
Nabierz powietrza i nurkuj jeszcze raz na sam dot 
- przestaw dzwigni?. Otwarto si? wejscie przy 
pospgu, wipe wplyii tam. Teraz caly czas do gory, 
wylpdujesz przy pospgu, z ust ktorego led woda - 
sam poczptek tego poziomu. Omiri raz jeszcze 
goscia strzelajpeego ogniem i do wyjscia. Umiesc 
zdobyty krysztal w odpowiednim miejscu na 
scianie. Pozostalytrzyinne... 



podejdz do duzyeh drzwi po prawej. Finito. 

Po schodach do gory i w lewp stron? korytarza. 
Pierwsze drzwi po prawej. Znow schody. Caly 
czas do gory - z pomieszczenia na przeciwko 
wyskoezy straznik - zlikwiduj go. Biegnij dalej po 
schodach w gorp. Po kratkiej scence zasuwaj 
dalej do gory i przejdz przez drzwi. Krdciutka 
animaeja ukazuje szafk? z maskami 
przeciwgazowymi - musisz si? tam dostad. 
Pozbawzludzert komandosa, zabierajpc mu 
karabin maszynowy. Biegnij korytarzem prosto. 
Lara odezwie sip. ze musi znalezc mask?. 
Kolejny komandos. Krptymi schodami na samp 
gorp. Jeszcze jeden komandos, pierwsze drzwi 
po prawej. Przejdz przez rozsuwajpee si? 
automatyeznie szklane drzwi i otwdrz szafk? z 
maskami przeciwgazowymi. Zaloz jednp. Przy 
okazji od tej chwili bpdziesz mogl szybko biegad 
naszp bohaterkp - wystarezy wcisnpc i 
przytrzymad R2. Zbiegnij z powrotem schodami 
na dot. Zalatw dwdeh gosci i od razu w drzwi po 
lewej. Nastppny komandos zjedzie z gory po linie 
- wiesz co rabid. Przejscie po prawej, jeszcze 
jeden przeciwnik. Rozglpdnij si? - na dole jest 
kolejny, zalatw go od razu z gory. Zbiegnij po 
schodach na sam dot. Przejscie jest widoczne, 
skrpb od razu w lewo. Teraz usipdz wygodnie i 
delektuj si? coraz to kolejnymi sekwenejami 
filmowymi (motyw romantyeznego wpatrywania 
si? w oezy przez Lar? i Kurta bawi - rany. co za 
tandetal). Teraz juz wiesz, kto tak naprawdp zabil 
Von Croya... 

i mmmm 

Bouchard podrzucil Ci? wozem do mieszkania 
ex-mentora Lary. Na ziemi porazrzucane jest 
petno amunieji, sp tez bandaze. Pozbieraj to 
wszystko i odezytaj przy biurku informaeje 
dotyczpce m.in. artefaktu nazwanego Sanglyph. 
Kopniakiem potraktuj drzwi przy krpconych 
schodach, Lara zyska na sile. Naboje. Schodami 
do gory i jested w lazience, skpd zabierz 
wiszpcp na Scianie apteezkp. Jeszcze jeden 
kopniak w drzwi, a znajdziesz si? w sypialni - 
pozbieraj naboje oraz duzp apteezkp i odezytaj 
info z biurka. Teraz zejdz krptymi schodami na 
ddl i zabierz lask? lezpcp na ziemi przy rozbitym 



Wszystkie krysztaly sp na swoich mfejscach, 
teraz nadepnij na przyeisk z dowolnym 
symbolem (w moim przypadku symbol wiatru, 
chod jest to bez znaezenia - koniec kortcow i tak 
trafia si? w to samo miejsce). Uruchom ktorps z 
dwoch dzialajpcych dzwigni - zapadnie si? 
podloga. Podbiegnij kawalek i zsurt si? w dol. 
Wez apteezkp. Pokrpd si? trochp tak. by 
jezdzpca platforma ruszyla w prawo (uwazaj na 
ostrza). Po lewej masz wejscie do windy - 
mozesz wyjechac i zebrad naboje oraz bandaze, 
ale wrdcisz tym samym do punktu wyjscia. Idz 
dalej. Kolejna pulapka to krpcpce si? w pionie i 
poziomie trzy ostrza. Przejdz pod nimi gdy sp w 
poziomie, nastppnie przeskocz nad lawp. Po 
lewej masz naboje. Nadjedzie tez po szynach 
maszyna z kolcami. Omirt jp i biegnij dalej. 

Skok, zabawa z ostrzami, zndw skok i drzwi po 
prawej (uwazaj na jezdzpcp maszynp). Krptymi 
schodami na sam ddl. Podniesie si? brama. uzyj 
diwigni otwierajpeej kolejnp. Pojawi si? 
ogromne pomieszczenie ze zbiomikiem na 
srodku i masp rur, zpbatek oraz drabinek. Od 
razu po lewej masz symbol wiatru i zawor - 
przestaw go. Teraz w drugp stron?, tylko nie 
schodz po drabinie w ddl, a wykonaj skok na 
spsiednip. drewnianp platform? niemal na wprost 
- widac tam drabink? prowadzpcp do gory. 
Skorzystaj z niej i uruchom zawor. Zejdz z 
powrotem drabinp na ddl i przeskocz do miejsca, 
gdzie wszedled do tego pomieszczenia. Start na 
wprost zbiomika i skocz niemal na samp jego 
gorp (okrpgla drewniana kladka dookola niego). 
Odszukaj u gory metalowa linp, po ktorej 
przetransportuj si? na drugp stron?. W lewo i po 
drabince do gdry. Przekrpc zawdr. Zejdz z 
powrotem drabinkp w ddl i ponownie na rpkach 
po linie. Zsurt si? o jedno "piptro" nizej w 
dowolny sposdb (osobiscie spadlem. traepe 
jednak tylko trochp zdrowia). Tutaj uruchom 
ostatni juz zawdr przy symbolu ognia. Maszyna 
zostala wprawiona w ruch, wipe natychmiast 
biegnij do drabinki prowadzpcej na ddl - jak 
zrobisz to w miar? szybko, to nie dosipgnp Ci? 
ostrza. Po dwoch drabinkach wyjdz do gdry, 
uwazajpc na ostrza (przeskakuj). Dostates si? 
ponownie do miejsca, w ktdrym wszedtes do 
tego pomieszczenia. Po schodach do gdry, 
diwignia i zndw do gdry. Musisz dotrzed do 
windy - obojptnie ktorp stronp - uwazaj tylko na 
znane juz putapki. W windzie uruchom 
dwukrotnie dzwigni?. Wyjdz przez drzwi i trafisz 
po raz kolejny do okrpglej hali, tylko tym razem z 
ziemi wyiezdzajp cztery kamienne slupy. Wdrap 
si? na najnizszy z nich. Teraz przeskakuj po 
kolei az do najwyzszego. Kiedy ten jest w swoim 
najwyzszym polozeniu, podskocz i zlap si? 
okrpglej obrpezy. Wdrap si? na gorp. Chodzpc 
dookola dostrzezesz, ze jedna z odnog 
umozliwia przejscie. PrzejdS przez balustradp. 

Ze Sciany wyskoezy dwdeh rycerzy. ate olej ich i 
biegnij do schodow prowadzpcych na gdrp. W 
przejSciu pojawi si? kolejny przeciwnik, Ty ^ 
biegnij od razu w lewo - obejdz cate piptro ^ 
dookola. Na kortcu zwrod uwag? na Sciara^^K 
mozna si? po niej wspinad. Przesuwaj sfp^^^V" 
prawo w kierunku dzwigni. Otwarly si<j*frzwi^» 
Ktdrpdy wracad wiesz... Przejdz przez otwarte 
przejscie i zabierz naboje. Przesurt Scianjppo 
prawej, a Lara nabierze sily. W srodku jest 
apteezka. Wracaj do miejsca, gdzie jest 
dzwignia. Wdrap si? przy niej na Scianp i idz 
caly czas do gdry. Potem w prawo. Kamera 
zmieni polozenie i zobaczysz malp polk? skalnp 
- musisz zdpzyc si? tam dostac. zanim Lara nie 



w lewo i przejdz przez kolejne - schodami do 
gdiy. Potyczka z bossem. Dose irytujpca na 
poczptku. ate tak naprawdp niespecjalnie trudna - 
musisz strzelac w czerwonego ducha dopdty, 
dopoki na kilka sekund nie zatrzyma si? on w 



miejscu. W chwili, gdy bpdzie juz lewitowal 
nieruchomo, czym prpdzej biegnij do jednego z 
pospgow - tego, ktory aktualnie trzyma w tym 
czasie Swietlistp. bialp kulp. Caly szkopul polega 
tutaj na tym. ze pospgow jest kilka i Swietlista 
kula co chwilp przelpcza si? mipdzy nimi 
zmieniajpc swoje polozenie. Zatem jeszcze raz: 
podbiegnij do pospgu z kulp tylko wtedy, gdy duch 
jest unieruchomiony. Po poprawnym wykonaniu 
uzyskasz pierwszy z obrazdw Obscura - uciekaj 
teraz tp samp drogp, ktdrp tu przyszedteS 
(brama wlasnie si? otwarla). 

■itlUmiiifiiiti'ikf 

Ponownie trafiamy do wczesniej juz 
zwiedzanego poziomu. Idz prosto, a podniesie 
si? poziom wody. Plyrt przed siebie, zabierz 
bandaze - doplyniesz do rozwalonego mostu. 
Zanurkuj nieco glpbiej i zaraz pod mostem 
odszukaj dzwigni? - otwiera ona kratp na samym 
dnie. Na razie plyrt jednak caly czas do gory, tak 
by nabrac powietrza (i zabrac kolejne bandaze). 
Dopiero teraz ponownie daj nurka na samo dno i 
przeplyrt przez kratp. Pierwsze drzwi po prawej 
- Lara musi je wywazyc i zyskac na site (rzuci 



Symbol wiatru w postaci trzech zakortczonych 
haezykiem kresek, dzwignia w drzwiach 
pierwszych patrzpc od prawej strony. Od razu 
skrpe w prawo i przyjrzyj si? Scianie po prawej - 
mozna jp przesunpc do Srodka. Zabierz naboje i 
przestaw dzwigni?. Teraz czeka Ci? nie lada 
zadanie - musisz skakac w taki sposob, by nie 
zepchnpl Ci? wiatr i by dotrzed do krysztalu. 
Sposobdw dostania si? tam jest kilka (osobiscie 
oddalem tpeznie trzy dalekie skoki). Po zabraniu 
krysztalu wroc tp samp drogp - na szczpscie 
wiatr juz nie wieje. Po dotarciu do kortca umiesc 
krysztal w odpowiednim miejscu. 



Symbol ognia w postaci czegos na ksztaft stortca, 
dzwignia w drzwiach pierwszych patrzpc od 
prawej strony. Wejdz do pomieszczenia, wtpezy 
si? krotka animaeja. Musisz odpowiednio isd po 
kamieniach - w gruncie rzeezy zadanie jest 
bardzo proste, mimo ze niektore z nich si? 
zapadajp, a i pojawia si? tez ogiert. Kwestia 
wyczucia - nie za szybko, ate i nie za wolno 
(szedlem caty czas z wlpczonym LI ). Wez 
krysztal i wracaj - po lewej mozesz dostac si? do 
bandazy i nabojow. Wskocz na platform? na 
wprost i dalej w prawo. Trudno opisac calp drog? 
- kwestia wyczucia. Miej na uwadze caly czas 
fakt, jakp mniej wipcej Lara przebywa odlegtosc 
jednym skokiem i w ten sposob dobieraj 
odpowiednie platformy. Cz?Sc z nich bpdzie sip 
nagle pojawiac w czasie tej krbtkiej wpdrowki. 
Uwazaj jeszcze na strzelajpee kule ognia. Po 
dotarciu do kortca wsadz krysztal w odpowiednie 
miejsce. Zostal juz tylko jeden. 

mmmm 

Jakis dziwny symbol o blizej niesprecyzowanym 
ksztalcie (symbol ziemi?), odpowiednia dzwignia 
jest w drzwiach srodkowych. Idz w lewo, 
zeskakujpc dwukrotnie nizej. Przeskocz na 







oknie. Pojawi si? gosc strzelajgcy z karabinu - 
musisz strzelah z niego az do momenta w 
ktorym nie zniknie w miejscu skgd si? pojawif 
(wejscie naprzeciwko rozbitego okna). Osobiscie 
stracitem tu dobre pot godziny i troch? apteczek. 
Aha. amunicj? mozna uzupetniac - lezy przy stole 
z szescioma krzestami. zaraz obok rozbitego 
okna. Jak gosc zniknie. biegnij przez nowo 
otwarte przejscie. Teraz w prawo i czerwone 
drzwi na wprost. Zabierz naboje i apteczk?. Wroc 
si? i teraz pokoj pierwszy po prawej - gosc 
rozwali scian? i zacznie strzelac. taduj w niego 
ile wlezie, a upusci spluw? (calkiem fajn Viper 
SMG) i ucieknie. Zabierz broh i za nim. 
Przeczolgaj si? pod laserami po prawej. W tym 
celu musisz wcisngc kombinacj? dwdch 
przyciskow: "trojkgt" oraz L2. Kr6tka scenka. 
wybuch ladunkow. Zejdz pi?tro nizej i w kohcu 
korytarza (drog? zagradzajg lasery, a po lewej i 
prawej stronie masz wn?ki w scianach) pojawi 
si? goSc od Boucharda, ktory wcigz chc? Lar? 
zabic - par? strzatow i po sprawie. Kolejne filmiki. 




Rozgladnij si? po placu. Przy jednym z 
samochodow dostrzezesz starszego kolesia w 
ptaszczu - jak si? po chwili okaze. to Luddick. 
miejscowy dziennikarz. Rozmow? prowadz tak, 




by nie naciskac reporters - wybieraj zawsze 
dialog na dole. Dzi?ki temu uzyskasz informacje. 
ze Bouchard jest w Pradze, ponadto dowiesz si? o 
obecnosci w stollcy Czech Eckhardta. Luddick 
obiecuje tez Larze zalatwic kod dost?pu do 
siedziby Strahov. Biegnij w uliczk? po przeciwnej 
stronie placu, dokladnie na wprost. Zabij 
dobermana i dwoch straznikow. Na ziemi 
zobaczysz krat? - otwhrz jg i zejdz do kanatow. 
Prosto, pozniej w prawo. Po prawej jest dziura w 
scianie. prowadzgca do pomieszczenia, w ktorym 
panuje spory balagan. Nic tu nie ma. wi?c idz 
dalej. Po krotkim marszu zobaczysz Boucharda i 
uruchomi si? scenka. Porozmawiaj z nim. 
dowiesz si? mi?dzy innymi dlaczego chciat zabic 
Lar? wczesniej w Paryzu. Skorzystaj z drzwi. 
Rozgladnij si? nieco po ogromnej sali. Lara rzuci 
tekst o artefaktach. Schodami na gor? - gosc musi 
lubic ksigzki... Pobaw si? w przesuwanie czegos 
w rodzaju biurka (stoi luzem, po lewej stronie). 
Przesuwaj je tak. by Lara dwukrotnie zyskala 
upgrade sity. Wskocz na rusztowanie obok. I 
jeszcze wyzej. Przeskocz na sgsiednig platform?. 
Pociggnij dwukrotnie za lancuch - wlgcza si? 
scenka. na ktbrej widad przesuwajgcg si? szaf? 
odstaniajgcg apteczk?. Przeskocz dalej i 
czterokrotnie pociggnij za tahcuch po prawej. 





Otworzy si? zegar. Zejdz z rusztowania i dalej 
schodami na dot. Zabierz apteczk?, a nast?pnie 
zabaw si? z zegarem: ustaw wskazowki na 
godzin? trzecig i nacisnij "trojkgt". Pojawity si? 
kr?te schody na srodku sali - zbiegnij na d6t. 
Przyjrzyj si? wszystkim czterem gablotom w 
ksztalcie stupow, a zdob?dziesz kilka kolejnych 
informacji. Na ziemi, tuz przed biurkiem, lezy fax 
- przyglgdnij mu si? by uzyskac kod: 31597. 
Wstukaj go korzystajgc z przelgcznika na scianie 
za biurkiem. Przesunie si? obraz i mozesz 
zabrac ze schowka tabliczk? z wyrytg na niej 





ukrytg mapg (Last Obscura Engraving'). Wyjdz 
schodami na gor? i skorzystaj z drzwi. Krotka 
scenka i biegnij dalej • zainteresuj si? drzwiami 
po lewej stronie. Nie zdgzysz ich nawet 
otworzyc, a wlgczy si? kolejna scenka. Bouchard 
juz jest trupem, ale zostawit klucze. Biegnij 
przed siebie i wyjdz na zewngtrz przez 
czerwone drzwi. Na zewngtrz czeka dziennikarz 
Luddick - ma dla Lary kart? dost?pu oraz broh. 
Tej ostatniej jednak nie dostatem - gosh zyczyt 
sobie za wszystko 800 Euro, tymczasem 
osobiscie calosci mialem uzbierane dotgd tylko 
640 Euro (jehli b?dziesz miat wystarczajgcg 
sum?, prawdopodobnle dostaniesz broh). 




Podejdz w poblize drzwi z wymalowanym na 
nich symbolem. Scenka ukazuje jezdzgcy u gory 
dzwig. Wdrap si? na kontener po lewej stronie 
drzwi (wczesniej, na ziemi. mozesz wejhc do 
srodka jednego z kontenerow i zabrac apteczk?). 
Przeskocz na wyzszy kontener. Rozejrzyj si? i 
wskocz na bialg skrzynk? od wentylacji (jest 
okratowana z przodu). Przeskocz dalej 
(rownolegle do biegngcej przy scianie rury). Po 
metalowych pomostach dostan si? do drzwi - sg 
dokladnie w przeciwleglym rogu do miejsca, w 
ktorym obecnie stoisz. Drugie drzwi otworzysz 
za pomocg karty uzyskanej od Luddicka. Od razu 
po lewej masz drabink? - wspinaj si? pomatu, na 
gorze jest straznik. Mozna go zajsh od tytu w 
chwili gdy si? obroci w drugg stron?. Zostawi 
karabin. Przesuh dzwigni?, a nast?pnie zejdz na 
dot i zabij obu straznikow. Po drabinie dtuga 
wspinaczka do g6ry. Dalej do kohca po kladce i 
schodami w dht. dojdziesz do drzwi. Lara za 
pomocg dzwigu i pot?znego magnesu rozwali 
dzialka. Zejdz drabing na dot. dalej biegnij prosto 
i w prawo. Kolejng drabinkg na sam dot hali (tarn 
gdzie stojg dwie przyczepy oraz tir). Przejdz 
przez drzwi i idz w prawo - za siatkg zobaczysz 
dobermana, a Lara powie, ze moze si? wspigc 
na gor?. Teraz kombinacja z przesuwaniem 
skrzynek: tg na ziemi ustaw tak, by znajdowata 
si? przy samej siatce (tarasowala metalowe 
drzwi). Wyjdz na nig. Popchnij do przodu 
skrzynk? przed Tobg. Wyjdz na nig. Teraz 
skrzynk? po lewej przyciggnij do siebie. jak 
najblizej siatki. Lara poruszy jg delikatnie. 

Przejdz teraz na utworzong przed momentem 
szczelin?. Przesuh skrzynk? maksymalnie do 
siatki. Nasza bohaterka znow zyska na sile. 
Zejdz ze skrzynek i idz w prawo. Sg tu dwie 
skrzynki utozone jedna na drugiej, ktore teraz 
mozesz przestawiah. Przesuh je w kierunku 
bialego urzgdzenia od wentylacji i wskocz na nie. 
Przekr?c zawor, zamykajgc tym samym doplyw 
gazu. Wyjdi na samg gor? piramidki z 
wczesniej ukladanych skrzynek (przy siatce z 
psem). Podskocz i zlap si? rurki u g6ry. Teraz 
chwyc si? jeszcze rurki nogami (wciSnij 
"trojkgt"). Przesuh si? dalej i opush na ziemi?. 
zabijajgc od razu psa, Nieopodal jest drabina 
prowadzgca do gory. Przestaw dzwigni? - 
uruchomig si? metalowe z?batki i narobisz w ten 
sposob troch? balaganu. rozwalajgc kamienng 
ptyt? oraz szyb wentylacyjny. Zejdz na dot i 
wyjdz na rozwalong ptyt?, Lara powie wowczas, 
ze wygrawerowanych na niej znakow i tekstu nie 
zna. Wrhh si? po drabince do miejsca, gdzie jest 
dzwignia. Podskocz tu do gory i zaczep si? 
r?kami o metalowg belke (sg dwie, idg 
rownolegle od sciany do sciany przez cate 
pomieszczenie). Wdrap si? na gor?. Pierwszg 
drewniang belkg - zamocowang prostopadle do 
tej. po ktorej teraz idziesz - wejdz na szyb 
wentylacyjny po lewej. Idi do kohca (w miejsce 
gdzie przeci?la go metalowa zpbatka), po czym 
opusc si? na r?kach. push na moment i ponownie 
szybko ztap. Wdrap si? do szybu wentylacyjnego 
i czotgaj do samego kohca. Wlgczy si? filmik. 
Coz, Luddick juz nigdy wi?cej informacji nam nie 
sprzeda, jednego dziennikarza mniej w 
zawodzie. Przeczolgaj si? dalej. a kamera 
zmieni swoje potozenie i zobaczysz 
spacerujgcego w dole straznika. Lara zgrabnie 
zeskoczy na dot - zabij go. zabierajgc kart? 
dost?pu wyzszego poziomu. Zainkasuj spluw? z 
metalowej szafki. Uwazaj tylko na miny - nie 
zabijg Lary, ale mogg mocno zranic. Dlatego 
najlepiej strzel najpierw w czerwong butl? z 
gazem. robigc tym samym duzo huku i 
pozbywajgc si? problemu. Biegnij teraz w 
przeciwng stron?, a dzi?ki karcie drzwi stang 
otworem. Straznik. Podejdz do komputera, 
wlgczy si? wstawka. Zasilanie odci?te. a kto grat 



w HALF-LIFE, ten tylko usmiechnie si? pod 
nosem - podobny motyw z potworem (najazd 
kamery). W pokoju obok zalatw dwdch gohci i 
pozbieraj amunicj?. Wyjdz z pokoju i pozniej 
korytarz po lewej. Otworz drzwi kartg dost?pu - 
jestes w pokoju. gdzie zabito dziennikarza. 
Zresztg trup jeszcze si? tli... Wez z lozka 
pistolet, w szafce sg bandaze. Przeczolgaj si? 
pod laserami (kombinacja “trhjkgt" i L2). 
najlepiej lewg strong, tak by omingc min?. 
Pierwsze drzwi po prawej - najpierw pojawi si? 
symbol notatnika (zajrzyj do niego), pozniej 
otworzysz drzwi kartg i wejdziesz do srodka. 




Przejdz przez automatycznie rozsuwane drzwi i 
podejdz do fontanny - jedna z najpi?kniejszych 
lokacji w grze. Pogadaj z gosciem. Facet 
spryska Lar? jakims gazem - i tyle go widzieli, 
mozna by rzec. Zerknij na fontann? - z jednej z 
kamiennych glow nie led woda. Pociggnij za nig. 
Biegnij w kierunku miejsca. z ktorego 
przyszedles i skr?c w prawo. Dojdziesz do 
drabinki. Na gorze zbierz amunicj? i przestaw 
dzwigni?. Teraz pobiegnij do fontanny i dalej 
prosto, na schody. Wcisnij zotty przycisk na 
Scianie. Huh. "X-Files"jakzywe... Zabij scierwo. 




ktore si? wydostato. Zaatakujg jeszcze inne, 
turlajgce si? po ziemi potwory. Kilkanascie 
strzatow... Brama jest zamkni?ta, wi?c wyjdz na 
gome "balkony" - na jednym z nich. na srodku. 
jest kwiat z bardzo duzymi liScmi. Zerknij do 
g6ry - zobaczysz rynn?. ktorej mozna si? 
chwycic po prostu podskakujgc. Na r?kach 
przejdz do kohca i opush si?. Przekr?c pokr?tto. 
Idz ktadkg dalej, musisz dwukrotnie przeskoczyc 
z uwagi na dziury. Drugie pokr?tlo - zapadla si? 
podloga w jednej z komor, gdzie przetrzymywa- 
ne sg obce istoty. Zejdz, po drabince znajdujgcej 
si? obok. na dot. W kohcowej fazie musisz si? 
puscic i zadbaj o to, by mieh wystarczajgco duzo 
zdrowia - troch? go (doktadniej: polow? calosci) 
Lara przy tym skoku straci. Wskakuj w otwarte 
przejscie - wylgdujesz w wodzie. Wyjdz z wody 
i dalej przejsdem dotrzesz do pomieszczenia ze 
wylewajgcg si? z dwoch rur wodg i drabinkg na 
wprost. Wskocz na nig. Apteczka i przez drzwi. 
Korytarz z ulatniajgcg si? parg. Drzwi i 
wchodzisz do nowego, duzego pomieszczenia. 
Schodz na dot po schodach. zabij straznika. Po 
prawej masz drzewo, a po lewej na scianie 
charakterystyczne zielone pngcza - dzi?ki nim 
Lara moze wejsc do gory po scianie. Idgc juz po 
scianie. skr?c w prawo, i znow do g6ry. Wdrap 
si? do miejsca gdzie jest brama. Zamkni?ta, ale 
nieopodal masz drabin? prowadzgcg do g6ry. 
Przetgcz zawor. a platformy u gory zmienig 
swoje potozenie. Schodz na dot. Schodami do 
gory i przeskocz na sgsiednig platform?. Na 
wprost dostrzezesz rur?, z ktorej wydobywa si? 
gaz. Przylgnij do sciany i b?dziesz mogt tarn 
podejhh, przy czym na razie nic nie zdzialasz - 
trzeba wytgczyc doplyw gazu. Przeskocz z 
powrotem na sgsiednig platform? i zejdz 
schodami na sam d6l (tylko teraz idz prosto, w 
poblize poziomu wody. a nie w miejsce gdzie 
byty pngcza oraz straznik). Nie wskakuj do wody 
tylko popatrz na wprost - jest tutaj duza rura. na 
ktorg mozesz wskoczyc. Zabierz naboje i 
przekr?c zawor. Ponownie wrhh do Sciany. do 
ktorej mozna przylgngc, przejdz kawatek i po 
rynnie wdrap si? do gory. Na r?kach przeciggnij 
si? w lewg stron? i na kohcu podciggnij do gory. 
Po prawej masz pngcza na scianie - caty czas 
wspinaj si? do gory, w pewnym momencie Lara 
si? odwroci o 1 80 stopni i idz tak, by zeskoczyc 
na metalowg platform?, ktorg wczesniej 
przesungles uruchamiajgc przetgcznik. Teraz 
dwoma drabinkami na dot. Zhtty przetgcznik na 
Scianie. I kolejny. Po tym. jak dojdziesz do 
drabinki wtgcza si? scenka obrazujgca zywg 
roSlin? zamykajgcg drzwi. Schodz na d6t i teraz 




schodami do gory. Huh, pi?c zaworow. Odsuh 
metalowy stot i przyglgdnij si? rysunkom na 
Scianie. Jeden z nich pokazuje poprawng 
kombinacj? - to ten przekreSlony czerwonym X. 

T rzeba przekr?cih zawhr pierwszy. drugi i czwarty 
(liczgc od lewej). a nast?pnie uruchomic dzwigni? 
znajdujgcg si? po prawej stronie. Krotka animacja 
zobrazuje odblokowanie drzwi - i tarn si? udaj. 
Powiedzmy sobie szczerze: robi wrazenie. Nowe 
pomieszczenie jest pot?zne. Zabij straznika, dzi?ki 
czemu uzyskasz kart? dost?pu ('Botanical Low 
Access Pass'). Po drabince wyjdz na pierwsze 
pi?tro i dalej schodami od razu na trzecie. Po lewej 
masz drzwi (zamkni?te). na wprost platformy na 
spadzistym dachu, po kthrych skaczgc 
przedostaniesz si? dalej. Zabij straznika. a b?dgc 
na ostatniej platformie skocz nieco w lewo. 
zaczepiajgc si? r?kami kraw?dzi w miejscu. gdzie 
balustrada jest uszkodzona. Idz dalej, na Srodku 
jest roSlina, a Lara po podejSciu do jednej z odnog 
mowi, ze na razie nie jest zbyt wystarczajgco silna 
by przeskoczyc tak daleko. Idz wi?c dalej - na 
Srodku kolejnego okrggtego rozwidlenia jest 
drzewo. Skr?c przy nim w prawo. Przeskocz dalej 
- Lara zyska na sile i dodatkowo zainkasujesz 
apteczk?. Wracaj i wybierz drugg odnog? - otworz 
drzwi. Teraz wroc w miejsce, gdzie Lara rzucita 
hastem. ze na razie nie jest wystarczajgco silna by 
przeskoczyc dalej. Teraz juz mozesz wykonac 
daleki skok. Schodami na czwarte pi?tro. biegnij 
do samego kohca. Na Scianie po prawe masz rur? 
(pokrytg pngczami), po ktorej wyjdz do gory i 
pozniej przeciggnij si? w prawo. Wdrap si? na 
platform? i wtgcza si? scenka. Biegnij dalej, przy 
trupie na ziemi znajdziesz kart? dost?pu 
(’Botanical High Access Pass'). Dalej sg naboje. 
Teraz przejdz na drugie pi?tro. By to zrobih, dostan 
si? na pi?tro trzecie. w miejsce gdzie wczeSniej 
Lara doskoczyta dopiero po nabraniu sity. OpuSc 
si? tarn na r?kach i skocz na d6t - stracisz troch? 
zdrowia. ale zadanie wykonane. Zabij straznika i 
zabierz mu kart? (’Botanical Medium Access 
Pass’). Teraz na sam dot, w poblize miejsca w 
kthrym zaczynateS ten poziom. Rozglgdnij si? i 
odszukaj przejScie (pali si? nad nim lampa). Po 
przejSciu przez nie zobaczysz duze drzwi. Po 
prawej sg trzy miejsca na karty dost?pu. Po 
zaliczeniu wszystkich trzech czytnikow brama si? 
otworzy i mozesz ruszac dalej. schodami na dot. 
Przez drzwi wejdziesz do okrggtego pomieszcze- 
nia. WciSnij zdlty przycisk i przejdz przez 
rozsuwane drzwi dalej. Teraz drzwi po lewej. 
Wstawka z Kurtisem. 

\mmm 

I gramy wreszcie wspomnianym przed chwilg 
panem. Zabierz naboje. Teraz opusc si? na r?kach, 
push i ponownie ztap. I tak co jeden poziom (na 
wybranych sg naboje oraz pigulki), wi?c mozesz 
je posprawdzah. Na samym dole otworz wlaz. W 
lewo, drabinkg na dot. I kolejng. Przeskocz na 
platform? na wprost, zaczepiajgc si? r?kami 
kraw?dzi i podciggajgc pozniej do gory. Hmm. Kurt 
robi to znacznie wolniej niz zwinna i lekka Lara. 
Drzwi, pozniej kolejne - metalowe. Zabij potwora. 
Przy trupie sg naboje. Biegnij dalej i zatatw 
kolejnego. Korytarzem w prawo. W pomieszcze- 
niu znajdziesz gosci, kierowc? ci?zarowki (z dose 
specyficzng zawartosdg...). ktorego Eckhardt 
uwi?zil. Pogadaj z nim, dowiesz si? paru nowych 
faktow. Po skohezeniu sprobuj otworzyc metalowe 
drzwi - Kurt uzyje jednej ze swoich zdolnosci i 
b?dziesz m6gt zanotowac kod: 06289. Wstukaj go 
od razu na terminalu po lewej. Biegnij caty czas 
korytarzem prosto, po drodze zabijajgc kolejnych 
pi?ciu przeciwnikow. Dojdziesz do pomieszczenia 
z martwym naukowcem - zabierz kart? dost?pu 
(’Strahov Assistants Pass’). Wr66 si? przez drzwi 
i dojdz do duzego pomieszczenia - po lewej sg 
drzwi z czerwong lampg nad nimi. Obok jest 
numer 38471 . Rozglgdnij si? po duzym 
pomieszczenia Przejdz przez rozwalone, 
potamane na ziemi stoty i otwhrz drzwi zdobytg 
niedawno kartg dost?pu. Schodami na gor?, po 
prawej masz apteczk?. Idz dalej, skok. Podejdz do 
pulpitu i wpisz kod. Znajome drzwi si? otwarly. Idz 
tarn i dalej caty czas do przodu - wlgczy si? 
scenka. Naukowiec ginie. Ty ruszasz dalej. 
Dojdziesz do kratki w scianie. kthrg Kurt otworzy. 
Schyl si?, przejdz dalej. Podskocz. Jestes w 
pokoju, w ktorym przed chwilg zgingl naukowiec. 
Znow krata. Podskocz i idz dalej. Kolejny filmik z 
udziatem “sympatyeznego” stwora. Zeskocz na 
d6l i wez naboje. Strzel w zhtte butle z gazem. a 
nast?pnie podciggnij do gory na platform? - tu na 
scianie jest dzwignia. Wtasnie wylgczytes wiatrak. 
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przechodz pod nim. Schyl si? i pozniej w prawo, na 
schody. 

Metalowe drzwi na wprost. W lewo, kolejne drzwi 
tego lypu. Dojdz do momentu, w ktdrym Kurt 
ponownie uzyje swojej zdolnosci i b?dziesz mial 
kod: 1 7068. Wracaj i przejdz przez zielonkawe 
drzwi po Twojej prawej (za tymi metalowymi). 

Pulpit sterowania - wpisz uzyskany przed chwilg 
numer. Krotka scenka pokazuje Ci, ktore drzwi sg 
teraz otwarte - idz tam i wejdz do srodka pokoju. 
Martwy straznik ma kart? dost?pu i naboje. Na 
stole lezy baton. Na koricu korytarza jest brama - 
podniesie si? gdy uzyjesz karty na czytniku obok. 

Od razu w prawo. zabij dwa potwory. Wejdz do 
zielonego pomieszczenia ze zwlokami na stole - 
pojawi si? nagle znajomy zwierzak i tak samo 
nagle ucieknie. Zabij potwora. Idz w miejsce, gdzie 
zwierzak uciekl - opuszczone nie do korica drzwi. 
za ktdrymi znajdowal si? wczesniej straznik; teraz 
jest juz trupem. Przeczotgaj si? dalej. Schodami na 
dot i dalej do kohca korytarza. Przejdz przez drzwi. 
Teraz biegnij w prawo lub lewo, dojdziesz do 
drabiny. Na gor?. Zn6w w lewo lub prawo, tym 
razem dojdziesz do miejsca z duzg szyba w 
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scianie (za nig jest pokdj kontroli). ktore 
powinienes pami?tac z jednego z wczesniejszych 
filmikdw. Kladka naprzeciwko pokoju kontroli. 
Podskocz i wdrap si? do g6ry. Daleki skok na 
sgsiednia platform?. Jestes ciggle wyzej, biegnij do 
koiica. Kolejny skok. Podskocz i wejdz do szybu. 
Opusc si? na sam dot. Ponownie si? schyl i dalej 
szybem. W prawo, pozniej w lewo i jeszcze raz w 
prawo. Opusd si? na dot i drabinkg do gory. Dwa 
trupy i karta dost?pu ('Sanitarium Medium Access 
Pass'). Skorzystaj od razu z niej na czytniku na 
scianie. Wyszedles w znajomym miejscu - skr?c 
w lewo i przez podnoszone drzwi (otworzysz je 
karta dost?pu). Krdtki filmik i trzeba wywalic kilka 
magazynkdw w zwierzaka. Proto, bo tak si? on 
zwie, co jakis czas ucieka do szybu wentylacyjne- 
go i wraca. Strzelaj do skutku. az nie padnie 
catkowicie (w momencie gdy lezy podejdz do niego 
i sprobuj walngc na padzie w "trojkgt"). Ostatecznie 
Kurt zabije go nozem, co ilustruje juz krotka 
wstawka. Uruchom dzwigni?. Czas na kilka 
kolejnych sekwencji filmowych - smiech Eckhardta 
pod sam koniec zach?ca do tego. by skopac mu 
wreszcietylek... 




Ponownie grasz Larg. Zdtty przycisk i od razu w 
lewo. Opusc si? i przytrzymaj na r?kach. Zeskocz. 
Jak najszybciej zacznij si? czolgac (przy samej 
ziemi: L2 i “trojkqt") w lewo - przejdziesz pod mat? 
szczeling. Przekr?c zawor. Uruchomi si? gaz, 
dzi?ki czemu dziatka nie b?dg "widziec" Lary i 
spokojnie mozna przedostac si? dalej. Za tym 
drugim na scianie masz rynn? - wdrap si? do gory, 
pozniej w prawo i zndw do gdry. Wiszgc na r?kach 
przejdziesz jeszcze troch? w prawo. Opudc si? na 
dot . Dalej masz zolty przycisk dajgcy podglad 
jednej z kamer. Idz dalej. biegiem pokonaj korytarz 
z dwoma dziatkami na koncu (osobiscie je 
przeskoczytem). Szybko wcisnij przycisk na 
scianie i przechodz przez drzwi. Drabinkg do gory. 
Krdtki najazd na pulpit sterowniczy i teraz musisz 
wskoczyc do wody, ale do zbiomika w miejscu. 
gdzie krata pod wodg odgradza Ci? od ptywajgcego 
potwora. Tutaj nie moze Ci? dopasc - zanurkuj i 
przestaw dzwigni? po lewej. Wynurz si? z 
powrotem, zaczerpnij powietrza i nurkuj - tym 
razem plyri w stron? przeciwna do tej, po ktdrej jest 
dzwignia. Po kilkunastu sekundach wyptyniesz na 
powierzchni?. Wyjdz z wody. Po lewej masz 
apteczk?. Przejdz przez drzwi, wciskajgc najpierw 
zolty przycisk na scianie. Teraz musisz przebiec 
do drzwi doktadnie na wprost od tych, ktorymi 
wlasnie wyszedles (charakterystyczne zotto- 
czame pasy). Przejdz przez nie. pozniej sg kolejne 



(zdtty przycisk). Nowe pomieszczenie, ale 
wygladajace niemal identycznie jak jedno z 
wczesniej zwiedzanych. Na koncu po lewej 
masz przycisk dajgcy obraz z kamery. Po 
prawej jest dzwignia otwierajgca bram?. Jestes 
w windzie - nacisnij przycisk. Zejdz na dot i 
przejdz przez rozsuwane drzwi. Uruchom 
dzwignie na koncu korytarza. Z powrotem do 
windy; przywolaj jg przyciskiem po prawej. 
Zjedz windg i dojdz z powrotem do miejsca z 
wodg. Skr?c w prawo i schodami do gory. Teraz 
w prawo i wysuri kosz tak, zeby nie znajdowal 
si? na platformie podnoszonej przez dzwig, 
tylko na charakterystycznym malym kwadracie 
na ziemi. Odpal przycisk. Kosz przejedzie na 
drugg stron? • idi tam, przesuri kosz (do 
samego korica po prawej) i przestaw dzwigni?. 
Do kosza wlecg jakies odpadki. Przesuri kosz z 
powrotem, Lara zyska upgrade sily. Odpal 
przycisk. Kosz przejechal na drugg stron? - 
przepchnij go teraz na jego pierwotne miejsce. 
Zejdz schodami na dot, w poblize wody (pod 
znane przejscie w zolto-czame pasy). Teraz 
przedostari si? pod drzwi/przejscie dokladnie na 
wprost miejsca gdzie si? znajdujesz (tez w 
zolto-czame pasy). Tutaj po prawej tez masz 
schody - do gory i dalej po drabince. Oba 
przyciski dajg podglgd z kamer. Idz dalej. 
schodami w dot do samego korica. Sciezka si? 
urywa, ale po prawej masz rur?. Do gdry, w 
prawo, znow do gory i pozniej caly czas w 
lewo. juz wiszgc na r?kach. Poruszac si? 
musisz maksymalnie szybko, w przeciwny 
wypadku zabraknie Larze sily i nie wylgdujesz 
na platformie, tylko spadniesz na dol. Wcisnij 
przycisk. Przyjedzie platforma - wejdz na nig i 
przejedz na drugg stron?. Przejdz przez 
rozsuwajgce si? automatycznie drzwi i w lewo 

- na koricu jest dzwignia. Padlina w koszu 
zjechala na dol do wody i potwora masz z 
glowy. Jesli zalezy Ci na dwoch magazynkach 
amunicji, to zdltym przyciskiem otworz drzwi 
po lewej. I nast?pne. Zalatw straznika, po czym 
zabierz z szafek naboje. Wracaj do gtownej hali 
z wodg i wskakuj do niej. Podplyri do dzwigni 
oznaczonej jedynkg i za nig pociggnij. Uwazaj 
na potwora. Po przeciwleglej stronie jest wlaz 
oznaczony dwdjkg - wplyri tam i dalej do gory. 
Po krotkiej sconce Lara zmienia ciuchy. 
Pociggnij za dzwigni? oznaczong dwojkg i 
zanurkuj gl?biej. wyplywajgc do znajomego 
zbiomika z potworem. Otwor na samym srodku 

- wplyri tam i dalej w dol. 

Plyri prosto przed siebie, omiri pulapk? z 
wysuwajgcych si? kolcow. Za nig podplyri do 
gdry i daj Larze zaczerpngc powietrza. Dalej 
prosto. kolejne kolce. Za kolcami w lewo i 
pozniej w lewo - jest dziura w Scianie. Plyri caly 
czas w dol prosto przed siebie. W prawo. w lewo 
i pozniej w prawo - wyptyniesz na powierzchni? 
nabierajgc powietrza. Wyjdz z wody i zabierz 
naboje oraz bandaze. Nurkuj ponownie i prosto - 
natrafisz na scian?, ktorg Lara kopniakiem 
rozwali (pojawi si? info w notatniku - zajrzyj do 
niego). Odszukaj teraz identyczng wyglgdem 
scian? - plyri troch? ku gorze owalnej hali. do 
ktdrej wlasnie si? dostaleS. T g tez rozwali Lara 
kopniakiem. Wynurz si? i nabierz powietrza. po 
czym zanurkuj na sam dol i odszukaj duzg 
tablic? z napisami. Lara rzuci tekstem i teraz 
przyjrzyj si? posggom. Kazdy z nich ma 
wypisang tabllczk? z nazwg (z tylu. przy ziemi). 
Zgodnie ze wskazaniami z notatnika, gdzie sg 
zaznaczone litery L i V, trzeba odszukad rycerzy, 
ktdrych imiona zaczynajg si? wlasnie tymi 
literami. Sg to Limoux i Vaisley - podplyri 
najpierw do tego pierwszego i za nim. we wn?ce 
w scianie, masz laricuch, za ktory musisz 
pociggngc. To samo pozniej w przypadku 
Vaisleya. Oba posggi si? przesung i z mieczy 
wystrzelg niebieskie, Swietliste kule, rozwalajgc 
kamienie i odblokowujgc dalsze przejscie. 
Ponowna zmiana ciuchdw i ruszaj w dot. jaskinig 
o pomarariczowo-czerwonej barwie. Uwazaj na 
pulapk? ze spadajgcg brylg. Po prawej masz 
dzwignie, po uruchomieniu ktdrej pojawig si? 
male platformy. Skocz na tg w samym srodku 
drugiego rz?du. a po chwili obok pojawig si? 
jeszcze dwie. Teraz skok na platform? na 
wprost, ale delikatnie po prawej. Szybko z niej 
zeskocz na ziemi?, bo po chwili si? zapada. 

Skok na koiejng platform? i znow na ziemi?. 

Dalej jaskinig w dol. Zaatakuje Lar? dwoch 
rycerzy - najlepiej podbiegnij w miejsce 



dokladnie naprzeciwko dzwigni (po drugiej 
stronie pomieszczenia), poczekaj az podejdg i 
teraz biegnij szybko do dzwigni. Uruchom jg, 
nasza bohaterka zyska na sile. Jedna z 
biblioteczek si? przesunie - sg tam bandaze. 
Teraz biegnij do laricucha (wykonaj podobny co 
przed chwilg manewr ze sciang naprzeciwko. 
wyprowadzajgc w pole rycerzy). Pociggnij za 
niego i pozniej po scianie w miejscu. ktdre 
zostalo wlasnie odsloni?te. Dalej przeciggnij si? 
w prawo i wdrap si? na drewniang polk?. 
Przeskocz na mostek. Podskocz i ztap si? siatki 
u gdry, po czym przespaceruj na r?kach dalej. 
Na koricu opusc si? na dol - wlgczy si? krotka 
animacja z przesuwajgcg biblioteczkg. Wroc na 
sam dot pomieszczenia dokladnie tg samg 
drag?, ktorg si? w obecne miejsce dostales. 
Zabierz obraz ( Last Obscure Painting'). Schyl 
si? i przeczotgaj dziurg w scianie przy samym 
dole (nad przejsciem sg dwa posggi w ksztalcie 
glow). Dalej przez drzwi i dziurg w podlodze na 
dol. Plyri spory kawalek do samego korica 
korytarza i wyplyri w koricu na powierzchni?. 
Wstawka z Eckhardtem. jest i Kurt... 




Walka z Boaz zajmie Ci "kilka" minut. Od razu 
na dobry poczgtek probuje Kurta uderzyd 
szczypcami - musisz kilka razy strzelic w jej 
przdd (twarz). Kiedy zacznie strzelac zielong 
plazmg, zwrdc uwag? skgd oddaje strzaly - sg to 
cztery otwory, ma po dwa z kazdej strony. Ustaw 
si? tak. zebys mogl strzelac wlasnie w jej bok - 
strzelaj wowczas, gdy Boaz laduje w Kurta 
plazmg (tylko wtedy otwory sg otwarte). 
Zachowaj przy tym pewng odleglosc. bo jak 
jestes za blisko to Kurt strzela wowczas 
bezsensowniewjejszczypce. Uwaga. za 
pomocg przycisku "kwadrat" zmieniasz cel 
(przelgczanie celu na lewy bgdz prawy otwor). 
Gdybys odszedl od niej za daleko, to b?dziesz 
musial ponownie strzelac w przdd, tak zeby 
zacz?la znowu wyrzucac plazm?. Najlepiej po 
rozwaleniu kazdego otworu zapisuj stan gry. Po 
zabiciu Boaz z jej srodka wylatuje stwor ze 
skrzydlami (heh, niezle zmutowany okaz 
owada...). Strzel w niego do czas az zaczng 
targac jegocialem konwulsje - padnie na ziemi?. 
Podejdz do niego blisko i oddaj jeszcze kilka 
strzalow. Bestia zdgzy jeszcze podst?pem, za 
pomocg ostrza, przebid Kurta... 

iiilawi««# 

Zerknij do notatnika, pojawila si? informacja, co 
by znalezd stare laboratorium Eckhardta. Grasz 
teraz Larg; skr?c w korytarz po prawej. Przy 
koricu zsuri si? na dol i w odpowiednim 
momencie przeskocz na trzy kamienne 
platformy naprzeciwko. Ustaw si? na pierwszej 
z nich i skocz na koiejng platform? (tg wi?kszg, 
po prawej). Teraz skocz zndw do przodu - widac 
dzwigni?. Lara zyskuje moc w nogach. Przestaw 
dzwigni? i wdrap si? na drewniang kladk?. Teraz 
do samego korica, zabierz apteczk?, po czym 
skr?c w korytarz po lewej. Jestes niemal w 
miejscu startu. Skr?c w prawo i pociggnij za 
dzwigni?. Upgrade sily Lary i zabawa z czasem 
- musisz odpowiednio szybko przeskoczyc 
najpierw na platformy na wprost, potem szybko 
biegngc. zndw skok na wprost i potem jeszcze 
jeden. Aha. skacz trzymajgc wcisni?ty sprint 
(R2). Idz do korica korytarza. zejdz po stopniach 
i przeskocz na platform? na wprost. Z racji ze 
jest ona w bliskiej odleglosci, walnij kombinacj? 
LI +“kolko" (krdtki skok). Dalej skok w lewo i po 
drabince do gdry. Drugg dalej do gdry. Przeskocz 
przez rozwalong cz?sc mostu i dalej w lewo - 
kamera zmieni polozenie. Zeslizgnij si?, przy 
koricu skocz i zaczep r?kami krawpdzi 
drewnianej polki. Teraz podciggnij si? i przelgcz 
dzwigni?. Opusc si? na r?kach i zeskocz na dol 
na skalng pdlk?. Kolejny skok na schody i do 
bramy... 




Zsuri si? na dol i wskocz w odpowiednim 
momencie na skalng polk? (uwazaj na ostrza). 
Bezposrednio z polki przeskocz przez law? na 
drugg stron?. Dojdziesz do starego laboratorium 
Eckhardta - dzwignia po lewej otwiera krat? i 
odblokowuje przejscie po drabinie. Rycerzy 
omijaj. Schodami do gdry. W jednym z rogow 
znajdziesz stot, na ktdrym jest butelka z tlenem 
('Alchemic Phial #1 '). Zaraz przy wejsciu do 



iaiia cnin . 

IDMU 
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laboratorium masz drabink?. wspinaj si? do gdry. 
Przejdz kawalek dalej - przyda si? tutaj zdobyta 
przed chwilg butelka z tlenem. Wrdc teraz do 
drabinki. ale nie schodz. tylko ustaw si? tak. by 
miec jg przed sobg. Wykonaj skok do tylu 
(wiadomo: analog w ddt i "kdlko"). Wylgdujesz 
na metalowej klatce. Spadnij do jej wn?trza i 
zabierz pojemnik z wodorem ('Alchemic Phial 
#2'). Klatka obsuwa si? na ddl i zeby nie wpasc 
do wody musisz bardzo szybko wykonac dwie 
czynnosci: a) najpierw wdrapac si? na gor? 
klatki (przez otwdr. ktdrym wpadles do srodka), 
b) pozniej podskoczyd, zaczepic r?koma i 
podciggngc do szczeliny gdzie jest butelka z 
solg. Wyjdz ze szczeliny i wspinaj si? do gdry po 
jednej ze scian (ta z charakterystycznym 
nalotem i wyzlobieniami). Walnij w “kdlko” i 
Lara skoczy tylem na ziemi?. Umiesc butelki z 
piaskiem i wodorem w odpowiednich miejscach 
- schodami do gdry (to raz) i do zbiomika z 
cieczg w sgsiednim. owalnym pomieszczeniu 
(to dwa). Wskocz do wody i zanurkuj. zabierajgc 
z dna przedmiot. Kolejna wstawka pokazuje 
otwierajgcg si? bram?. Wiesz gdzie isd... Lara 
troch? sobie pojezdzi na butach w dol i pojawig 
si? przed nig duze drzwi. Wejdz do srodka i 
biegnij na wprost. Filmik i... 



Zatatwienie Eckhardtha to banal. Poloz si? na 
ziemi (kombinacj? klawiszy juz doskonale 







znasz; L2 oraz "trojkgt") na samym srodku, w 
kole. Gosd zacznie do Lary strzelac najpierw 
ladunkami elektrycznymi, pozniej ogniem. Za 
pomocg prawego analoga caly czas si? za nim 
rozglgdaj. Po kilku seriach wystrzalow 
"przywota" bialy slup energii i swiatta. tworzgc 
swojg wlasng odbltg postad. W tym momencie 
mozesz juz wstac i wyjsc z kola. Patrz caly czas 
na Eckhardta - "przywola” jeszcze dwie podobne 
postacie. Zbiegng si? one do srodka kola, po 
chwili przeobrazg w postad Eckhardta i b?dziesz 
mogl go potraktowac z buta. Opisany powyzej 
schemat w calosci musisz powtorzyc jeszcze 
trzykrotnie. Filmik, pojawi si? Karel. Zabdjca 
Von Croya... Podbiegnij do data Eckhardta i 
zabierz jego r?kawiczk? ( Eckhardts Glove'). Z 
tylu jednego z kamiennych filarow - po lewej od 
ciala Eckahardta - jest miejsce na wlozenie 
r?kawicy. Pojawig si? drabinki - wyjdz dowolng z 
nich na gor?. Biegnij dookola i wyjdz nast?png 
drabinkg jeszcze wyzej. Teraz w lewo. az do 
kolejnej drabiny. Zndw do gory. Biegnij dookola - 




dojdziesz do miejsca. gdzie nie ma barierki i 
mozna wejsd na platform?. Wykonaj skok w 
stron? wiszgcego u gdry, w niebieskiej poswiacie 
Sleepera. Usigdz wygodnie w fotelu i delektuj si? 
krotkim filmem; wlasnie skoriczytes szdstg 
cz?sc przygod Lary Croft. Pani archeolog juz 
dzi?kujemy... [Shiva] 
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Zadanie pierwsze 
(banalne) polega na 
dopasowaniu skoja- 
rzen do podanych 
obok gier. Czyli 
przyktadowo 
nalezy napisac: A-22, 

C-33 itd. 

A. Londyn, porwanie. mafia. 

B. Zamczysko, on i ona. ucieczka. 

C. Mloda dziewczyna. smok. 

D. Snajperka, Sycylijska mafia, koscioi. 

E. Nawalanka, squersoft, bramkarze. 

F. Tom Clancy. 

G. Kudosy. 

H. Hooldum. lums, Gloobox. 

I. Konami, Kojima, mechy. 

J. Hitomi, Zack, Kasumi. 

tytuly gier: 

1 -Zone Of The Enders; 2-Castlevania; 3-Dead or 
Alive 3; 4-Rayman 3; 5-Shenmue; 6-Rez; 7-The 
Getaway; 8-Hitman 2; 9-The Italian Job; 1 0- 
Dragon Rage; 11 -Dead To Rights; 12-Project 
Gotham Racing; 13-lco; 14-Sled Storm; 15-Panzer I 
Dragoon Orta; 16-The Bouncer; 17-Splinter Cell; 

1 8-Jak and Daxter; 1 9-Zelda; 20-Max Payne. 



Nalezy podad, z jakich 
gier pochodz^ 
przedstawione 
postaci. 



rm 



Witka! Przed Wami szesc zroznicowa- 
nych zadan (w tym jedno tematyczne) 



Nalezy podac, z jakich gier 
pochodzq kadry. 






Kilka wyciqgow z 
recenzji. Do numeru 
wyciqgu nalezy podac 
tytut gry. 

1-Trwa druga wojna 
dwiatowa. Ty jednak ani nie 
postrzelasz, ani tym 
bardziej nie zginiesz na 
froncie. 

Wcielisz si? za to w postac 
jerica, ktory podejmuje 
prdby ucieczki z kolejnych 
obozow. Ot zostajesz 
pozbawiony broni i musisz 
kombinowad. jak wyminqd 
straznikow, czy sforsowac 
ogrodzenie. 



2-Pos?pny, wielki, o martwej 
twarzy. Wali ostro z dwdch 
siusznych rozmiarow 
koltow. Zabija w 
ilosciach hurtowych. I nic 
nie mowi, fazi tylko niczym 
wielki zombiak, ztowrogo 
dzwonigc przypi?tym 
do ramion tadcuchem. I 
przynosi smierc. 



3- Bardzo wazne jest, aby 
mied pod r?kg zapas wody. 
poniewaz nasz bohater 
szybko odwadnia si?, przez 
co jego ruchy stajq si? 
niemrawe, a z czasem pasek 
zycia niebezpiecznie skraca. 
Brak swiezej wody to 

nie jedyny sposob na zejdcie z 
tego swiata, np. kontakt ze 
zwtokami moze spowodowad 
infekcje i zejscie 
z ziemskiego padotu. 

4- Wyobraz sobie takg akcj? - 
wysoki lob. zawodnik, do 
ktorego adresowane jest 
podanie, wbiega w rzucony 
przez reflektor stup swiatfa, 
wybija si? (w mi?dzy czasie 
kamera przechodzi w piikarski 
"bullet-time", obracaj?c si? 
wokol piikarza) - i uderza z 
nozyc albo przewrotki. 



Zadanie polega na utozeniu z 
rozrzuconych liter 2 tytutow gier. 

Wszystkie litery muszq 
bye wykorzystane. Dla utatwienia 
dodam, iz owe gry pojawity si? 
wytqcznie na Next-genach. 

1 . DLPIEUATM 2. EIEIRPOTMRMD 



SH3 pierwszy raz w historii serii w 
roli glownego bohatera stawia 
kobiet?. W dwoch poprzednich 
cz?sciach przyszto Ci sterowac 
facetami. Kazdy z nich w Silent Hill 
krzyzowal swoje losy z maiymi 
dziewezynkami. Wymien - kto z kirn? 

Odpowiedzi nalezy wpisac na kartk? 
pocztowq, nakleic kupon i wystac na adres: 
PORADNIK EXTREME, 
ul. Sokolska 65, 40-187 Katowice. Czekamy 
do 30 wrzesnia. Nagrody w postaci trzech 
koszulek SILENT HILL 3 i trzech gier SILENT 




Pila 








Playstation.^ 




Trzecie Wild Arms jawi si? jako bardzo klasyczny, japoiiski RPG, jednak dopracowa- 
nie poszaegolnych elementowgry oraz nietuzinkowa tabula aynig tq pozycj? 
wartq uwagi i dose wysokiej oceny, jakq jej wystawilem. Zrazic more jedynie 
poczqtek, pozniej jednok jest zdecydowanie lepiej. Polecam. 



INFO - PANEL 

^ " platforma ?5 
wydawca So : 
gatunek 
ilist graezy 
czasgry 60 G 
stopieri trudnosci 
akcesoria 
ocena w PSX EXTREME 
ocena srednia’ 



ORIS PRZEJSCIA 

CHIB 

Po poczqtkowej scence musimy poprowadzic krotkq przygod? 
lozdej z postaci (kolejnosc dowolno), aby okeja potoczyla si? 
dalej. 

CUBS 

Po scence dziewezyna wchodzi do Gob's Hideout i juz po paru 
krokach musi wolezye. Gobosy sq slabe, wi?c szybko padojq. W 
pokoju obok znojdujemy Tindercresl - pierwsze z narzqdzi 
Virginii. Zopalamy nim pochodnie przy zomkni?lych drzwiach 
, mozemy przejsc. Dalej jeszcze ze dwa razy bawimy si? w 
podpolacza, az zwiedziwszy wszystko ( jednych drzwi nie da si? 
no razie olworzyc) docieramy no do* glownej soli, gdzie 
bowimy si? korbkq. Za drzwiomi znojdujemy zdj?cie (Right 
Hall) oraz Duplicator, klorym otwieramy drugie z drzwi. Czas 
nobossa. 

Boss: Hobgob Boss 

Jego aloki nojcz?sciej nie traliojq, a do jego zabicia musimy 
uzyc Gatlingu, ktory staje si? mozliwy automatyeznie po paru 
strzolacb. 

Po walce i scenkach wybieromy kolejnq postal. 



Korzystajqc z szeregu schodow docieramy no gor? piramidy 
(Doomed to Obscurity) i Boomerangiem rozwalamy deski. Gdy 
chcemy dostac si? do kufra no koiicu korytarza, podlogo ulega 
zowoleniu. Na dole znow korzyslamy z Boomeranga, oby 
raw nim w przelqcznik i dziqki temu przedostac si? dalej. W 
korytorzu widac szpar? w podlodze - nolezy przebiec nad niq, 
oby uniknqc pulopki. Po malym spocerze docieramy do duzej 
soli, o po scence kierujemy si? w prawo do kolejnej sekcji 



si? od dofu za kralowane podesty i "przegibywania si?" ponad 
pnepasciami (mozna rowniez si? dostac na gor? krai naciskajqc 
T podezos zwisu przy kraw?dzi). Zbierajqc zawartosc skrzynek 
i gimnastykujqc si? docieramy w koiicu do sali z jakims 
goseiem. Po gadee musimy walczyc. 

Boss: Tatzelwurm 

Kolejna "tutorialowa" walka • po zodaniu przeciwnikowi 
odpowiednich strat (gdy zaezyna si? leezye), kolejny atak 
odpalamy z Acceleratoro. 

Po wake probujemy wejsc po schodach, lecz okazuje si? to 



niemozliwe, na szczpscie jest inne wyjscie. Kolejna sekeja 
labirynlu to kolejne manewty z przyeiskami i siatkami, az w 
koiicu wracamy na glownq sal? i koiiaymy epizod. 

ptliiM 

Po wyjsciu z domu wchodzimy do groty mieszczqcej swiqtyni? - 
tam po scence zagadujemy baba?, a dowiadujemy si? o potozeniu 
Fallen Sanctuary - ruszamy tam. Lewar w srodku olwiera przejscie 
dalej (na gor? nie warlo na razie isc), gdzie oczywiscie czeko maty 
lobirynt. Tam kolejny element zagadek logicznych - przesuwanie 
(zlapac T-em) bloku na przyeisk w podlodze. W pomieszczeniu 
obok znojdujemy pierwsze narz?dzie Gollowsa - Freezer Doll, 
ktorego uzywomy do zgaszenia pachodni przy drzwiach. Dalej 
mniej wi?cej to samo - gaszenie, przesuwanie itp. Gdy dochodzimy 



Stworki sq wrazliwe na wod?, tak wi?c uzywajqc czaru Pressure 
zabijomy dwa. Aby wykonezye reszt? (dzielq si?), nalezy uzyc 
zdolnosci Extension ze wspomnianym czarem. Gotowe. 

W drodze powrotnej zostojemy zlapani w pole silowe - po scence 
uzywamy Ark Scepter (z menu), a nost?pnie zagodujemy Shane'a 
po drugiej stronie. Tyle tutaj. 

mam 

Po gadee na poaqtku zoglqbiomy si? w jaskiniach Den of Miasma. 
W pewnym momencie natrafiamy na p?kni?cie w scianie • to 
zodanie dla narz?dzia Bomb. Bombki te przydajq si? rowniez do 



Dziki zachod RPG 



ILD ARMS 
przeszly dtuga 
drog?. 
Pierwsza 
odslona 

oterowaia iScie basniowq 
przygod?. z klasycznymi 
zamkami i ksi^zniczkami, 
druga wprowadzila nieco 
industrialnego klimatu, 
wreszeie trzecia 
postawila najwi$kszy 
nacisk na motyw Igczacy 
je wszystkie, a 
mianowicie owe ARMS. 
Nazwa ta jest co prawda 
skrotem od Artifacts from 
Ruins Memories, lecz 
mozna ja rdwniez 
rozumiec doslownie, czyli 
jako "broti palnq”, a tej w 
trzecich WILD ARMSach 
nie brakuje. Oryginalny, 
westernowy klimaeik to 
jedna z wielu zalet tej 



pozycji, nie brakuje tu jednak motywbw jakby 
zyweem wyjftych z opowieSci sf, jak chodby 
klonowania czy swiadomosci wirtualnej. co 
trzeba przyzna 6 - stanowi bardzo intrygujace 
polaczenie. Oczywidcie tradyeja serii 
zobowiazuje, tak wi^c bohaterom towarzysza 
Guardiany, a labirynty najezone sa zagadkami 
logieznymi, ktore rozgryzamy korzystajac z 
zestawu charakterystycznych narzqdzi. [star] 
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Growth Egg. 



VIT - punkty te umozliwiajg 
automatyczne leczenie postaci po 



klorych polozeniu dowiadujemy sip od dziewczynki no 
zewnqtrz, Ruszamy do Ruins of Memory. 

Po stence no poczqlku ruszomy no zwiedzanie. Szklone 
boriery mozno rozwolac bombami tub loronujqt je, jest tu 
rowniez par? przyciskow do przetqczenia, jakies pothodnie 

pomieszczenio przypominojqcego bibliotekp - sciana no 
koiicu zdrodza wyrazne objawy, wipe wysadzamy jq. W 
pomiesztzeniu zo niq musimy rzucic Boomerongiem lok 
podkrptojqc go, oby uderzyl w "grzybko” zo kolumnq. Dalej 
znow zobowo z plomieniami i w koiicu... 

Boss: Janus, Romero i Dario 
Jok najszybciej nolezy wykoiiczyc Jonuso (uwaga no 
Mulliblost), oby zlikwidowoco.uk iqczony colej Irojki 
(Trinity), a nostppnie pozbyc sip jego pomagierow, najlepiej 
wykaiiczajqc ich mogiq, gdyz Romero posioda spory Evade, 
zas Dorio odpornosc no ataki fizyezne. Po wolce wracamy do 
Jolly Roger. 

Od gokia w czerwonym wdzionku (Dennis) dowiadujemy sip 
o polozeniu slaql kolejowej (Midland Station), gdzie po 
odpoczynku wyruszomy. Wykupiwszy od konduktoro bilet 
docieromy do Westwood - zogodany bileler mowi o polozeniu 
o Claiborne, gdzie lez ruszamy. 



roz, z tym, ze z dodatkowym przeciwnikiem. 

Boss: Jasna, Vendidurt, Wisrapt i Jasteuch 



znajome tereny i do wyjscio. Po scence, juz w wiosce, 
przyslppujemy do kolejnej walki. 

Boss: Goldrake 

Zalozony przez niego Poison leezymy dorowanym Antidote, 
nostppnie nabijamy FP na lock On, ktory koiiay sprowp i 
cofy prolog. 



biolych blokoch dos.oc sip no lewq s.ron? i wlqczyc szore, poten. 
na prawq i wlqczyc niebieskie i juz mozno dotrzec do przejscio 
dalej. A dalej kolejne zadonie - przejscie po zopodajqcych si? 
na przemion kolorowych blokoch i to dwo razy. W pierwszym 
przypadku idziemy wpierw lewq slronq (bialy, szary, niebieski i 
to somo), polem prawq (znow dwa razy bioly, szary i niebieski] i 

kombk^eja 0 lecz ^ ^ drU9im d przvpDdk “ ,0 wmo 

otwieramy drzwi, za ktorymi... 

Boss: Janus 

Znowu on... Tym razem jednak walka nie Irwa dlugo, gdyz * 
trzeciej rundzie gostek uzywa otaku redukujqcego do I HP 
calej czworki, a nostppnie odchodzi, tak wipe skupic sip noleiy 
jedynie no obronie. 






wagonie przyslppujemy do walki na dachu 



Pierwsza zagadko polego na zdetonowaniu bomb przy 
kazdej z piramidek, aby wszystkie slaty sip biale przed 
powrotem do poprzedniego koloru (ladunki Irzeba stawioc 



mozemy kupic czworkp koni (jesli tylko masz pieniqdze). 
Co prawdo dalszq drogp mozna pokonac piechotq, lecz jest to 
spory kawalek. Od sprzedowey w sklepie z broniq (ARMS) 
dowiadujemy sip o polozeniu kolejnych ruin, zas 
zagadawszy dziewczynk? stojqcq w saloonie (Martina), 
mozemy rozpoczqc dotyezqcy jej subquest. Wreszcie ruszomy 
do Serpent's Coil. 

Czeko tu niezly lobiryneik, na szczpscie w jednym z 
pomieszczeii wlqczamy specjalny system nawigaeji, ktory 
pokazuje nom, ktore pomieszczenio juz zwiedzilismy 
(peine kolko przy wejsciach), a klorych jeszcze nie (kolka 
puste). Po wejsciu do glownej sali (no wprost) naszym celem 
staje sip dotarcie na polozonq wyzej platform? i nodepnipcie 
na przyeisk. Worto dokladnie zapamiptac drogp, gdyz 
ezynnose tq trzeba bpdzie wykonac dwukrolnie (i raz jeszcze 
w celu dolarcia do drzwi na gorze), a to za sprawq 
tajemniczej blondyny, ktora przeszkadza jak moze. Kolejny 
roz utrudnia nam zycie w pasozu z dzwigniq podnoszqcq z 
podlogi, Iworzqcq przejscie platform? - po dolorciu do 
utworzonej tak klodki, operaejp Irzebo powtorzye. Dalej 
trafiomy no zomrozonq wojchp - stopiwszy lod Tindercrestem 
ponownie zamrazamy dzwignip (za pomocq Freezer Doll), 
gdyz upierdliwa blondyna inaezej jq przelqczy. W 
nostppnym pomieszczeniu wreszcie mozemy si? zemscic. 
Boss: Blonde (Maya), Afro (Todd), Cat (Shady) i 
Timid Boy (Allred) 

Priorytelem jest tutaj jak najszybsze wyeliminowanie Afro 
(dowolnym sposobem), gdyz leezy pozoslolych i atakuje 
zakladajqc Confusion (Pinwheel obowiqzkowe). Po zdjpciu 
goscia mozemy juz zajqc sip blondynq lub wykoiiczyc wpierw 
pozostalych (nie stanowiq wipkszego zagrozenia), aby 
zdobyc wipcej experiensu. 

Wygrolismy, wipe ruszamy dalej. W docelowym 
pomieszczeniu niespodzianka - po zbadaniu torez na 
scianie pojawiajq si? znajomi. 

Boss: Janus, Romero i Daria 
Tak jak poprzednio (Trinity, Mulliblasl, etc.), z Iq jednak 
roznicq, ze dwaj pomogierzy Janusa zaslaniajq go przed 
wszelkimi alakomi, lok wipe Irzeba wpierw wykoiiczyc ich 
obu, aby dobrac sip do glownego goscia. Janus ponodlo 
czpslo kontruje i leezy sip potraktowany czaromi - mozna go 
zo to bez problemu niszczyc Gemami. 

Po wygranej walce dostojemy info no temol nastppnej 
lokocji i aulomatyeznie wracamy do Claiborne. 

Po wyjsciu z miosto kierujemy sip w stronp Ka Dingel. W 
srodku raezej bez problemow - Irochp ukfadania klockow i 
obracania wajehomi w celu podnoszenio platform. W 
podejrzanie wyglqdajqcym pomieszczeniu za schodami 
wyskakuje boss. 

Boss: Trask 

Stwor jest bardzo odporny, lecz jego poncerz mozno 
zniszczyc, troktujqc go wpierw czorem Cremate, a nostppnie 
Refrigerate. Teraz mozna poczpslowac go z dobrego Gatlinga 
(Jet lub Clive), leczqc straly Virginiq i Gallowsem 
(konieezne jest posiadanie kilku Antidote). 

Po przeciwniku zostaje dziwna, czerwono kula - tutaj pod 
koniec gry bpdzie mozna przywolac dodolkowego bossa. W 
kolejnych pomieszczeniach czeko nas troth? znanej juz 
gimnostyki oraz manipulowanie plalformami poprzez 
zapalanie i goszenie pochodni (Tindercresl i Freezer Doll). 
Wreszcie dochodzimy do celu. 

Boss: Janus 

Chociaz jest sam, obrozenia zodoje sluszne, zwloszcza gdy 
zjedziemy mu wipkszosc HP i jok zwykle leezy sip 
potroklowany czarami Arcana. Czpslo kontruje 
Multiblaslem, wipe uwoga na ston zdrowia (mozna dla 
bezpieezeiislwa zafozyc Shieldy). 

Po walce nastppuje dtuzsza scenka, ktora koiiczy pierwszy 
rozdziaf. 



if jego 
przezycie. 



starcie. 

Boss: Janus 

Gostek nobyl nieztej mocy, jego Negative Roinbow 
(zaslppstwo Multiblasta) zadaje powazne straty, tak samo 
Dark Spear. Na szczpscie nie posiada zbyt wiele HI) czy lez 
raezej nie chce mu sip walczyc zbyt dlugo. 

Po wolce wracamy do Little Twister, gdzie w saloonie 
zogodujemy urotowanq Claudip • powie nam o kolejnych 
ruinach, czyli Lunatic Garden. 



Po walce idziemy korytorzem do koiica, zos w powrolnej drodze 
znow w tym samym miejscu trofiamy no bossa. 

Boss: Hecto-Eye Titan 

Tym razem Spectre nie dziafa, dziata jednak rzucenie na 
druzynp Reflecta, od klorego odbija sip Dork Matter 
przeciwnika, czyniqc mu spore straty (wrazliwy na Dark). 

Opusciwszy swiqtynip mozemy w okolicy poszukac znanego 
nam juz labiryntu (Doomed to Obscurity), a nostppnie wracomy 
do Little Rock. Po odpoczynku ponownie zogodujemy gokia z 
boru, a dostojemy nomiar na Leyline Observatory, ktore lezy 
kawalek od Emblemo. 



Clive'owi (dla przyspieszenio gokia), Terro Root Jelowi (aby 

Aqua Wisp, gdyz najwozniejsze jest leczenie (przez 
Extension). 



Po zwiedzeniu "miasta", od barmanki w saloonie dostojemy 
(Chat) cynk o pewnych ruinach (trzeba jej zaplocic), o 



Gosc pakuje niezly damage (jego atak na wszystkich ma 
charaklerystykp Dark ■ Moon Spark oferuje PS protekcji 
przed tym zywiofem), zas najszybszq metodq na jego 
pokonanie jest kilkukrotne potraktowanie go czarem Grav 
i zjechanie reszty HP dowolnymi alakomi. 

Po powrocie do Little Twister ponownie wypytujemy Claudip, 
a takze szeryfo Berkley'a, a dowiadujemy sip o nowej 
lokaeji, klorq jest Sand Canal. 

Tuz po wejsciu czeka nas walka. 

Boss: Jasna, Vendidurt i Wisrapt 



Protecta), Jasna p prowokujqc do leczenio sip sporadyeznymi 
otakami. Wisdrap! na koniec (konieezny Eraser jego 
stalusow). 

Po walce ruszamy w drogp. Kilka przetqcznikow i 
podniesiony most, ktory trzeba staronowoc z rozbiegu - nic 
Irudnego. Po drugiej stronie, po wejkiu w ukryte pod 
wodospadem drzwi, powtorko z rozrywki, a po niej jeszae 




DOSWIADCZfNIE 

T rzecie Wild Arms oferujg bardzo specyficzny 
tryb przydzielania doswiadczenia za walki, a 
mianowicie opierajgcy si? na liczbie 
aktywowanych w czasie walki Personal Skills. 
Za kazdg takq aktywacj? zwi?ksza si? 
mnoznik punktow doswiadczenia (o 10 %), 
ktbry wyjsciowo wynosi 1 .0. Dajmy na to, ze 
postac posiada ochron? przed Fire i zostaje 
zaatakowana czarem ognia • w lewym 
g6mym rogu ekranu pojawia si? wowczas 
komunikat COMBO oraz aktywowane 
Personal Skills - w tym wypadku Fire Ward. 
Jesli b?dzie to jedyny PS aktywowany w tej 
walce, doswiadczenie, jakie otrzyma postac 
za pokonanych przeciwnikow, pomnozone 
zostanie przez 1.1. Jesli w czasie starcia 
bohater zostal trzykrotnie poddany etektowi 
zakladajgcemu 7 anomalii, przed ktorymi 
jednak miat odpowiednie protekcje, to 
otrzymane przez niego doswiadczenie 
zostanie pomnozone przez 3.1 (1 .0 + 3 x 0.7). 
Maksymalny mnoznik doswiadczenia wynosi 



puzzlomi (w tym wypadku trzeba to robic ostroznie, bo 
podtoga krucha) czeka boss. 

Boss: Olivier 



o, oby trudzno i 



Po powrode no stag? Dune Canyon ponownie i 
Simono, a wspomni on o spetjalnyth zagodkat 
ktore z nudow ulozyl - od tej chwili dost?pne sit 



logicznych. 



Po powrode do East Highlands nodchodzi czos na 
splqdrowonie Gemstone Cave. Wysadzonie sdon? Jak to w 
kopalni bywo. Wielki gloz lezgty na drodze trzeba wpierw 
rozgrzac seriq z Tindercresta, a potem szybko ochlodzic 
Freezer Doll i dokoiiczyc wianuszkiem bombek. Za jednq z 
pqkniqtych sdon znajduje si? drugie wyjscie z kopalni, 

czasie. Idqc dolej spolykomy siq z 
si? leroz troth? 

Boss: Maya, Todd, Alfred, Shady 

Blondyno wystqpuje tutoj w swej magicznej wersji, stqd 
rz?slo aaruje i to colkiem niezle, gdyz olokuje noroz colq 
druzyn?. Jesli mamy jakies elemenlorne protekcje u 
mediumow, lo koniecznie zuzyjmy na nie punkty PS. 
Oczywiscie priorytetem jest Todd - mozna mu podpalit jego 
afro, oby szybciej pad), a nastqpnie zajmujemy si? Moyq. 



Obie misje zokoiiczone, wrocamy wi?c do Humhrey's 
Peak. Pod latarniq na srodku sloi pewien gostek 
(Albert) • zagodony daje nam zlecenie na 
odzyskanie pewnego artefoktu i nomiory no nowe 
ruiny - Faraway Londs. 

No miejscu, par? pomieszczeii od wejscia natrofiamy 
na wygosly piec, lok wi?c slojemy no plytce 
otwierojqcej polenisko i w szybkim tempie strzelamy 
do srodka seriq z Tindercresta (az si? zapali ogieii). 
Winda dolej juz uruchomiono, potem nalezy 
uczepic si? kratownicy i zeskoczyc na przycisk w 

y Gloves dlo Clive'o, choc nie tylko. 



W sumie nie jest to boss, lecz w mior? zwykfy 



Na miejscu kierujemy si? do soli na kohcu korytorzo na 
wprost, gdzie po scence doslajemy kas? oraz nowe zodonie, 
ktorego szczegoty poznajemy od Alberta (przybyl tu wraz z 
nami). Ruszamy do Survey Point #17 (wysiadamy na 
pobliskiej plazy). 

No miejscu nic szczegolnego - por? korytarzy od wejscia 
czeka nas pierwsza wolko. 

Boss: Donkey, Hound, Feline, Flier 
Slworki bawiq si? roznymi, w sumie niegroznymi czarami, 
sporodyanie otokujqc - wykonaoc icb w dowolnej 
kolejnosci, choc wpierw najlepiej Donkey'a. 

Dalej czeka nas rzecz nietypowa - wspofpraca z Moyq przy 
przecbodzeniu lobirynlu. Polego lo glownie no zapoloniu 

przejseia stqpojqc po knefloch w podlodze. Za trzecim rozem 
jest najlrudniej, gdyz przeszkodzo nom spychojqcy nos blok, 
ktory jednak mozna no chwil? powstrzymy 



ktorq przedslawiomy jedne (szore) lub popychamy 
inne (niebieskie) bloki stojqce nam na drodze lub 




pami?tac, ze jedne bloki mozna usta 
drugich, jesli no podlodze nie mom 



nodepnqc no przycisk przy czwortej. Kolejne drzwi m. 
olworzyc loronujqc przycisk w scionie po lewej, zos dc 
ponownie zogodko z kolorami (mozna postuzyc si? Fre 
Doll dlo szybszego dobierania par). Hmm... ile razy m. 



wipe od razu rzucomy w niego Eraserem, bo inoczej moze bye 
krucho. Kontrolujqc ilost HP tluczemy go tzym popodnie, 
zos po walce otrzymujemy medium Lucky Hand. 

Aby wywolac potworo grosujqcego w okolicoch Dune Canyon, 
nalezy konno pojezdzic po mopie i czekac no zielony T (nie 
onulowac go). 

Boss: Diobarg 

Tylko z pozoru wyglqda na mocnego przeciwnika. gdyz 
oprocz duzej obrony nie dysponuje jakimis specjalnymi 
zdolnosciami. Tluczemy po prostu do skutku, najlepiej 
czarami i przedmiotami typu Ice i Wind. Zo pokonanie 
stwora otrzymujemy 15 Dragon Fossils, ktore juz niedlugo 
okazq si? bardzo przydatne. Dodatkowo, od tej pory owe 
malnych 



Nojwazniejszq sprowq w tej walce jest... przezyc. Nie 
silcie si? na otaki - Asgardowi nic nie zrobitie, a 
Melody klora do niego dolqao, zaslamaa?^ 

uzywa konczqcego walk? ataku. Oczywiscie cudem 
uebodzimy z zyciem i musimy gosciowi naklepac 
jeszcze raz. 

Boss: Asgard 

Pozbowiony wiqkszosci mocy moze tylko atokowoc 
fizyeznie, wi?t nie slonowi wi?kszego zogrozenia, o 
po olrzymoniu odpowiednich obrazeri ucieka wraz z 
Melody. 

Po scence wracomy do Humphrey’s Peak. 

Olrzymujqc od Alberto zoplat? dostojemy nowe 
zadonie - zanieic ow Kizim Fire do siedziby "sekty", 

PODROZE MARTINY 



defensywnymi icb obu, zos Dumpty wali colq gomq cz 
elemenlarnych (w colq druzyn?). Nie jest lekko. 
Nojproslszym sposobem jest uzyeie summona z medium Flash 
Hit, najlepiej przy pelnym pasku FP (uzyc wczesniej Full 
Carrol lub kilka Mini) i to przez postac o wysokim 
wspofezynniku magii (Gallows lub Virginia), gdyz Dumpty 
jest wrazliwy na Light i lo powinno go zobic. 

To oczywiscie jeszcze nie koniet, gdyz por? pomieszczeii dalej 
musimy uslalic, kto zabierze (only z tego lobirynlu. 




wrocamy do Ark ol Destiny, gdzie od Alberta dowiodujemy si? 
o polozeniu Boot Hill. Przed wyjazdem warto odwiedzic 
doslppnq juz bibliotek w Ark i poprzeglqdac ksiqzki dlo 
dodatkowej scenki. 

Boot Hill to rodzinne miasteezko Virginii, tok wi?c po 



Po rozmowie z malg Mailing w barze w 
Claiborne, mozemy spotkac jg (i 
porozmawiac) w nast?pujgcych 
(kolejnych) lokacjach: 

- WestWood - na peronie 

- Little Rock - w barze 

- Little Twister - przed saloonem 

- Humphrey's Peak - wpierw w domu po 
prawej, a po rozmowie z lokatorkg tego 
domu i Marling, a nast?pnie wyjsciu i 
powrocie do lokaeji, na placu obok studni 

- Jolly Roger - w saloonie 

- Ballack Rise - przed barem 

- Laxisland - na pi?tr ze gospody, przy I6zku odnalezionej matki. Aby teraz pomoc 
Martinie. nalezy ponownie uda6 si? do Humphrey's Peak i porozmawiac z tg samg 
kobietg, u ktorej dziewezyna mieszkala, a nast?pnie dwukrotnie odwiedzic pi?tro 
gospody w Laxisland 

- Claiborne • dziewezynka wraz z matkg wrocila do domu - quest ulega zakortezeniu. 




czyli Ark o( Destiny. Jesli do tej pory jeszcze nie 
walczyliscie z Diobargiem w okolicy Dune Canyon, 
lo leraz jest nojwyzsza poro, gdyz zdobyte no nim 
IS sztuk Dragon Fossils konieezne jest do 
wykupienia pojazdu pustynnego (SandcroFt) od laski 
prowodzqcej sklep z broniq w Jolly Roger. Po 
zokupacb i wypytaniu mieszkoiicow Rogera o 
polozenie Arki, wsiadamy na poklad pojazdu (sloi 
na plazy) i kierujemy si? na wiodomq wysp?. Po 
drodze rodz? jeszcze nie zwiedzoc okolicy, gdyz 
przed upgradem broni Sandcrafta niektore stwory 
pustynne mogq okazac si? zbyt mocne. 



MILLENNIUM PUZZLE 

Od wspomnianego w opisie przejseia momentu odwiedzin 
Dune Canyon staje si? mozliwe wykrywanie specjalnych 
budowli oraz rozwigzywanie zawartych w nich 
lamigtbwek. Za nasze wysilki dostajemy oczywiscie 
nagrody, ktorymi sg zazwyczaj roznorakie Gears 
(przedmioty umozliwiajgce na uzywanie dodatkowych 
Personal Skills w mediumach), jak rowniez taki np. 
Teleport Orb (umozliwia teleportacj? do wybranego 
miasta), ktory otrzymujemy po rozwigzaniu zagadki w 
MP#14. 



rozpytaniu jego mieszkoiicow (dajq informocje odnosnie 
staeji South Farm oraz dwoch statul wskazujqcych polozenie 
jakiegos lobirynlu) ladujemy si? do willi na wzgorzu, by 
przywitoc si? z krewnymi dziewayny. Po scenkach 
opuszczomy osad?, a po kolejnej scence przy wyjsciu bierzemy 
kurs na Boskar Colony (pociqgiem lub Sandcraftem). 

Na miejscu zagodujemy babci? w swiqtyni i po rozmowie 
kierujemy si? do nowego shrine - Infinitum. Po zobawie w 
krqcenie korbami (w prawo), w pomieszczeniu dalej trofiomy 
na strazniko. 

Boss: Pyrodrake 

Jesli przed walkq wyposazymy postocie w prolekcj? przed 
ogniem, to nie b?dzie probiemu, w przeciwnym razie trzeba 
si? troch? nampezye. Przeciwnik jest wrozliwy na Ice, lecz 
potraktowany lodem aklywuje potqzny czar ogniowy (na 
wszystkich). Tluczemy wi?c fizyeznie lub liezymy si? z 
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Po walce Iroch? przenoszenia blokow i tworzenie pomostu 
(za pomocq Mighty Gloves), za ktorym Gallows musi zbadoc 
charokterystyczny przelqcznik. Teraz troch? kombinowania. 
Boomerangiem aktywujemy "grzybka" pod moslem i 
wehodzimy no drog? wahadla, aby zrzucilo nas na 
przelqcznik z boku. Z drugim wohadlem robimy lak samo i 
po zbadaniu knefla Gollowsem przechodzimy pomiqdzy 
oboma do nast?pnego pomieszczenio. Po zabawie z kolomi 
zqbatymi dochodzimy do sali z pochodniami ulozonymi na 
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ENCOUNTER GAUGE 
I MIGRANT LEVEL 



Za kazdym razem, gdy druzyna spotyka przeciwnika. 
pojawia si? charakterystyczny T i jesli w tym 
momencie zostanie nacisni?te "Kotko”, do walki nie 
dochodzi, choC kosztem utraty cz?sci punktow z 
obr?czy w lewym gomym rogu ekranu (ENC Gauge). 
Host dost?pnych punktow (o 10 za kazdym razem) 
mozna zwi?ksza6 dzi?ki przedmiotom o nazwie 
Booster Kit. To, ile utracimy punktow z ENCG. zalezy 
od sily przeciwnika - im wi?ksza, tym wyzsza nasza 
strata. ENCG mozna regenerowac przez zbieranie 
bialych krysztalow lub sen. Z drugiej strony istnieje 
drugi wskaznik, a mianowicie Migrant Level (duza 
cyfra w obr?czy ENCG), okreslajgcy swoistg "sit? 
podrozniczg" druzyny, czyli skuteeznose unikania walk. 
Im wyzszy Migrant Level, tym mniej punkt6w tracimy 
przy unikaniu stare z przeciwnikami o tej samej mocy, 
az w koricu (przy duzyeh wartosciach ML) anulowanie 
walk staje si? czynnosciq darmowg (pojawiajgcy si? 
wykrzyknik jest koloru zielonego). Poziom Migracji 
zwi?kszamy dzi?ki przedmiotom o nazwie Migrant 
Seal. W grze sg rowniez starcia, ktorych unikac nie 
mozna (walki z bossami lub ataki z zaskoczenia - 
Ambush i Danger) i na nie ani ENCG ani ML nie majg 
wplywu. 

Booster Kit mozna znalezd w nast?pujgcych 
miejscach: 

Ka Dingel - w jednym z bocznych pomieszczeii 
sali za walkg z Traskiem (w skrzyni na Duplicator) 
Yggdrasil - na gorze pomieszczenia z 
chowajgcymi si? platformami (w skrzyni na 
Duplicator) 

Abyss - nagroda za pokonanie bossa na 30 pi?trze 
labiryntu 

na mapie swiata, na wsp6lrz?dnych (131 50.25050) 
Do znalezienia jest 1 9 sztuk Migrant Seal: 

Jolly Roger - w wielkiej skrzyni po prawej od 
wejscia, trzeba wysadzid jej scian? od strony ulicy 
Serpent's Coils - w jednym z pomieszczeri (za 
korytarzem po wejsciu drabing) 

Lunatic Garden - w gtownej sali za drzwiami na 
Duplicator (trzeba uzyc Steady Doll) 

Doomed to Obscurity - w pomieszczeniu na samej 
gorze, tarn gdzie zarwala si? podtoga (trzeba uzyc 
Steady Doll) 

Fortune Gear - na kohcu korytarza biegngeego na 
polnoc (dolem), w skrzyni na Duplicator w pokoju 
ukrytym za kruchg sciang (trzeba uzyd Bomb) 

Nidhogg Pass #1 - w pomieszczeniu pod salq z 
"kruchym" mostem (trzeba ostroznie wejsd na srodek i 
spowodowac zarwanie si?, aby spasb na platform? 
ponizej) 

Little Rock - na g6rze ruszlowah, za wytwg w 
nich (trzeba uzyc Galecrestu) 

Ballack Rise - w beczce stojgcej w pokoju na 
pi?trze gospody 

Fila del Fia - za ukrytym przejsciem (uzyc Bomb 
na p?kni?tej scianie) w pomieszczeniu z niestabilng 
podlogq 

Dim Root Path - za drzwiami (po prawej) 
pomieszczenia z czterema pomaraiiczowymi blokami 
Fallen Sanctuary - za zamkni?tymi drzwiami w 
pomieszczeniu z pomaranczowymi krysztalami i 
przelgcznikiem na podlodze (nalezy zmienid 1 krysztal 
w blok i przeniesc go dzi?ki Mighty Gloves na knefel) 
World's Footprint - w jednym z pomieszczeii 
znajduje si? przejscie zablokowane pomaranczowym i 
zielonym klockiem. Pomararlczowy usuwamy 
Changecrestem, zielony przestawiamy Mighty Gloves. 

Mimir's Well - w jednym z bocznych 
pomieszczeii zamkni?tych drzwiami na Duplicator. 

- Millenium Puzzle 18 

na mapie Swiata, na wspo!rz?dnych: (7550.7950), 
(15900,18210), (7570,13770), (22890,9300) i 
^650^11300^<onieczn^es^osiadani^teiT^cop 





► Poison - postal regularnie traci HP v 
trakcie walki; status ten utrzymuje si§ 
rbwniez po starciu. lecz HP ubywa mniej. 

► Disease - postac nie moze 
regenerowafi HP. zarbwno poptzez 
przedmioty i czary leczgce, jak i dzi§ki 
Vitality. Status ten rowniez utrzymuje si$ 



► Amnesia - postac nie otrzymuje 
doswiadczenia; status ten trwa tez po 
walce. 



► Misery -albolnaczej "Downhearted", 
czyli blokada Arcana i technik FP oraz 
spowolnienie przyrostu FP do 1 punktu na 
kazda akcje. 

► Sleep - postac zostaje uSpiona na 
kilka tur. choc czasami moze zbudzid sis 
wskutek otrzymania obrazeh. 

► Paralysis -postac zostaje 
sparalizowana na kilka tur. 

► Confusion - postac podejmuje 
dzialamaz wiasnej inicjatywy. czasami 
atakuje swolch towarzyszy. 

► Bronse - RFX postaci spada do 
minimalnego poziomu (walczy jako 
ostatnia). brak przyrostu FP. 

► Glass - postad zostaje zamieniona w 
szkio (na stale - az do wyleczenia) i moze 
zostac zabita (dostac status Fallen) 
zwyklym atakiem fizycznym, zas jej FP 
spada do 0. 



Ta bonu 



i mozna odkryd 



(Berry), gdyz jak wiadomo. 



imoznaich 
nigdzie kupld. Dodatkowo nasze uprawy 
mozna wzbogacad poprzez opcj? Breeding 
(zwigksza si§ prawdopodobiehstwo 
Vuzyskaniaplondw, kt6re dla kazdej z roslin 
* jest inne), choc wymaga to pos wl^cania 
Icz^dci zgromadzonych dobr. 



ktoea otwiera wiodqce dalej wrota. 

W bocznym pomieszczeniu nastppnej sali znajdujemy 
drug! Tool dla Virginii - Gale Crest, ktory oczywiscie czpslo- 



Przydaje si? ochrona przed paralizem, a sam bass jest nie do 
ruszenia, poki nie polrakluje sip go tzorem Spedre (lub 
Light Gemem) - wowczas pora na strzelanie. 

Po powrocie do Ark of Destiny zglaszamy si? do Helgi (sloi nc 



GULLS 2815186)! 
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oddo. Na szczpscie nie litzy on catkowilych obrazeh 
zadanyth przez Galling, wipe mozna go lym polraklowac. 
Tak wipe afakujemy i leezymy straty - az do skulku. To 
jednak nie koniec. 

Boss: Balazs 



Piennzy czasami uderza alokiem powodujqcym Fallen (ma 
slalego Reflecto, wipe nie rzucae w niego czarami), drugi 
czasem zaklada Confuse, zos trzeciego nalezy zalfuc w 
pierwszej kolejnosci, gdyz leezy pozostalych (najlepiej 
czarami, gdyz jest wrazliwy na wszystkie zywiofy). 

Po walce wracamy do Baskar, gdzie dostajemy Map Shed, na 
ktorej (uzyc z menu) zaznaezona jest nowa lokaeja - Ruins 
of Dreams. Sandcraftem docieramy na wiodomq wyspp. Aby sip 
chwycic kratowanej platformy w pierwszej sali, nalezy 
skorzyslac z Radical Sneakers (nie ostalni raz w tej lokaeji), 
zas w dalszych pomieszczeniach musimy wysadzic bombami 
trzy lasery, a doslppne knefle naciskac spadajqc na nie (ze 
zwisu) lub laranujqc z rozbiegu. Po przeprawie przez 



Decelerate). Po walce wreszeie opuszczamy labirynt. 

Akcja przenosi sip do stojqcego w gpslym lesie Greenlodge 
(nie zaznaaony na mapie), gdzie po odpoczynku ruszomy 
na zwiedzanie. Na polanie przy jeziorze znajdujemy 
wysokq wiezp - to Yggdrasil, cel podrozy. 

Usuwajqc przeszkody na naszej drodze (lasery tylko za 
pomocq Tindererestu) docieramy do pierwszego ze storych 
znajomych. 

Boss: Melody 

Jej specjalnosciq jest trucie (doslownie i w przenosni), warto 
wipe wczesniej zabezpieczyc wipkszosc postaci przed Poison. 
Od kazdych zadanych lasce obrazeh zostaje odjple 350 



ponownie udajemy si? do Ark of 
omej Helgi otrzymujemy namiary na 
:u, w jednym z pierwszych pomieszczeii 
irzpdzie dla Clive'o - Grappling Hook, 
noszego nowego nabytku do przejseia 
m labiryncie, poprzez zaczepianie si? o 



narpezem bomb, potem trochp przestawiania klockow i 
wreszeie ostalni z trojki. 

Boss: Leehalt 

Taki sam, jak poprzednio, choc czasem juz atakuje, no i 
HP ma nieco wipcej. Po nim zos... 

Boss: Janus 

Tutaj takze bez zmian - Dark Spear na jednego i Negative 
Rainbow na wszystkich. Leczyc sip i atakowac do skutku. 



ksztofl zegara - musimy leraz za pomocq Tindererestu 
zapalic wszystkie (pojedynezo) w kolejnosci zgodnej z 
ruchem wskazowek (poczynajqc do wskazujqcej godz. 1). A 
dalej story znajomy. 

Boss: Asgard 



kolejnosci: wsch, pd-zach, pn-zach, pd-wsch, zoch x2, 
srodkowe, wsch i pn-wsch. W koricu dochodzimy do 
finalnego slarcia. 

Boss: Melody, Malik i Leehalt 

Bardzo prosla walka. Przeciwnicy uzywojq tylko Eliminate 
Scanner, ktory to alak zabiera do 200 dmg, zas ich 
specjalne zdolnosci gdzies przepadly. Po starciu i scenkach 
przechodzimy do nostppnego rozdziafu. 

Przenosimy sip do Boot Hill - po zejsciu na do) wychodzimy 
5| I z domu i rozpytujemy mieszkaiicow otrzymujqc przydolne 



Jolly Roger, gdzie od goscia na pomoscie dowiadujemy sip o 
miescie Laxisland, aby jednak lam dolrzec, nalezy usunqc 
skoty blokujqce dostpp do drugiej czpsci piaszczystego oceanu. 
Pora leraz najwyzszo na porzqdne upgrode'owanie naszego 
Sandcrofta (w sklepie z broniq), zwfaszczo pod wzglpdem orpza 
(najlepiej Ark Smasher Cannon), gdyz musimy pokonoc 
strzegqcego przejseia potwora. Podjezdzomy da skal i 
aktywujemy walk?. 

Boss: Balal Quo Naga 

Przeciwnika nalezy wykonezye jednym dobrym atakiem (gdyz 
inaezej calkowicie sip uleezy), tak wipe zaczepiamy go 
hakiem, przyciqgamy i wygarniamy serip z calego 
magazynku. Po walce dostajemy Suitcase (do wykorzyslania 
juz niedlugo), a skafy ulegajq zniszczeniu. Jedziemy do 
Laxisland. 



usuwamy Alfredo i Shady'ego, gdyz Mayo zaezyna uzywac 
niezwykle silnego ataku, gdy jej HP spadnie do niskiego 
poziomu (a wowczas jej pomagierzy sq niemile widzioni). Na 
szczpscie to juz oslalnie starcie z rodzinq Schroedingerow, 

na przyeisk), ktorq wjezdzamy na piqte piplro (warto lei na 
pierwsze, aby wyjqc ze skrzyni Black Pass - przepustk? do 
tajnego sklepu w Little Twister). Dalej kolejne baiiki i 
generatory, az w koncu... putapka. Na szczpscie obywo sip 
bez walki. 



przez... zgadnijcie kogo? 



Stwor atakuje gtownie za pomocq technik zakladajqcych 
negatywne statusy (confusion i misery), tak wipe 



Wypytawszy mieszkoncow miasta zagadujemy Gallowsem goscia 
prowadzqcego ARMS, a podaruje mu nawy tool a nazwie 
Kramer Dolls i poinformuje o smoczym legowisku. Przy okazji 
mozno zaczepic Rosswella (taki gosc na scieice po lewej), ktory 
zaeznie bredzic cos o przybyszach z kosmosu - jest to zapowiedz 
przyszfego sub-queslu (Telepath Towers). Ruszamy do Dragon's 



Naszym zadaniem staje si? teraz uralowanie Mayi, wpierw 
jednak jedziemy do Claiborne, gdzie po wypylaniu 
wlascicielki hotelu i dziadka w domu po prawej wlqcza sip 
scenka przy wychodzeniu z miasta. Aby ruszyc z odsieczq, 
konieezne jest zdobycie latajqcego Iransportu. Ruszamy do 



naszyeh nowyeh bulow. Oaywiscie nic nie ma za darmo 
tuz przy wyjsciu czeka na nas slraznik kopalni. 



Na miejscu czeka nos wyfqcznie wspinaezka drabinami oraz 
robienie dziur w scianach za pomocq bomb, wipe opisywac 
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doklodnie lego nie b?d?. Uwazat nolezy przy tym no wyzlewy wulkaniczne, gdyz powodujq obrazenia. W 
koiicowym pomieszczeniu uzywamy nowej zabowki Baskorczyko. 

Boss: Lombardia 

Alakowac zotzyna dopiero po zalozeniu sobie pozylywnych slotusow, ktore i lok usuwamy mu Eroserem i 
olokujemy do skutku. Gdy walka sip koiiay, musimy odpowiedziec smokowi no tzlery pytanio. Udzielomy 
lylko i wylgcznie nast?pujqcych odpowiedzi: 'I want whol you wonf, 'Yes', 'I will give you something 
more' i 'Something to quench your desire'. Yeah! Momy Transformersa!:) 

jw^SycMlS ™tiwnSkS U nio gry. OK. 
rer's Heaven, o klorym slyszelismy w Bool Hill. Jest lo swego 
rcia z kilku lig. Na szczpscie musimy zaliczyc lylko najnizszq 
z nich, czyli pokonac wszyslkie potworki Iqcznie w mniej niz 26 lur. Nagrodq jest Hem Scope - przedmiot 
wykrywajqcy rozsiane na lerenie mapy przedmioty (bez lego dodotku radar ich nie "lapie"). 

Odwiedzamy leraz naslppujqce miejsca: 

- Gemstone Cove - po wydostaniu si? na zewnqlrz wspomnianym wczesniej drugim wyjsciem z jaskiii, 



• God's H 
drabiny t . 
Jolly Roger-' 



zeniu z nieslabilnq podlogq uzywamy Radical Sneakers, aby doslac si? do 
. w klorym znojdujemy Wolf Idol 
se olrzymanq za pokononie Balal Quo Naga oddajemy wlascicielce ARMS, za co 




o lokacji tej dowiadujemy si? w Utile Rock, jednak doslac si? do niej mozemy dopiero dzi?ki 
ii. Wnplrze lego labirynlu sklado si? ze 100 losowo generowanych poziomow, jednak my musim. 
przejsc lylko 10 (i tyle lylko jeslesmy w stonie - stworki na dalszych poziomoch sq no razie zbyl pakerne). 
Na kazdym z lych poziomow musimy zebrac wszyslkie krysztoly, aby olworzyc przejscie, zos na dziesiqtym 
w porlalu czeka boss. 

Boss: Ephrem Zein 

No poczqlku kazdej lury przeciwnik zaklada sobie specjalnq tarcz?, ktora nie lylko ochrania go przed 
obrozeniami, lea rowniez powoduje mocnq konlr? (alak lypu Light na wszyslkich) kaidcgo otaku lub 
czaru (zreszlq mo slalego Rellecta). Najlepszym rozwiqzoniem jest lakie spowolnienie Clive'a, by olakowal 
on juz po zdjqciu przez bossa owej oslony, a wtedy nie narazi nas na kontratak. Za wygranq walk? 
olrzymujemy Dragon Idol i opuszczamy labirynl. 

Majqc juz wszyslkie Idole ruszamy do Fallen Sanctuary i wchodzimy na gorp, lam gdzie zdobywolismy 
pierwsze mediumy. Korzyslajqc z Radical Sneakers wskakujemy na schody wiodqce do pozoslalych 
czlerech pomnikow, gdzie po uzyciu odpowiedniego Idola slajemy do walk z Guordionami. 

Boss: Justine 

Jego super alak powoduje nalychmiostowq smierc, lea ma na lyle niskq skulecznosc, ze w wipkszosci 
wypadkow przezywajq wszyslkie poslacie (mimo lo warlo miec ochron? przed Fallen). Pozoslale lechniki 
nie wyrzqdzajq zbyl wielkich szkod, wipe nie powinno bye z gosciem problemow. Po walce doslajemy 
medium Brave Seal. 



leezye, zas czolowym zawodnikom warlo zalozyc Valianto, aby jak najszybciej 
pokonac paeciwniak?. Nagrodq jest medium Love Charm. 

Boss: luceid 

Jego masowy super alak posiado charakleryslyk? Dark, polrali on rowniez pobieroc 
HP od zawodnikow, aby dodawoc sobie. Mimo "ciemnej" charakteryslyki nie jest 
wrazliwy na Ughl, wipe pozoslaje lylko Valiant i alakowanie oslabionymi 
postaciami. Nagrodo lo Lust Jaw. 

Boss: Zephyr 

Najgrozniejszy z calej czworki. Jego super alak jest lypu non-elemenlal, zadaje 
masakryane obrazenia, a boss uzywa go lak czpslo, ze czasami nawel dwie lury pod 
rzqd, co rownoznaezne jest z koniecznosciq uzyeia Gimmel Coin do powlorzenia 
walki. Jakby lego bylo malo, w przerwach zaklada poslaciom status Explosion, ayli 
gwaranlowane kolejne obraienia. Tutaj naprawd? Irzeba liezye na szczpscie, czyli 
niskq apstotliwosc "summonn" i Explodera, pozylywnych slalusow proa Valionto 
kladac si? nie oplaca 

ESWf 

Czas przygotowac si? do odzyskania Mayi, lecimy wipe do Dissection Facility. W 
srodku aeka nas przede wszyslkim przepyehanie wielkich blokow (za pomocq 
Mighty Gloves), lak aby ofwieroc sobie drogp lub budowac jej gome frogmenly. Po 
seence Irafiamy na podnoszone sciany i slerujqce nimi wajehy. Aby si? doslac da 
pomieszuema powyzej, slajemy na zarysie drugiego schowanego muru i wyrzueamy 
Steady Doll w kierunku najhlizszej sciany, lak aby swobodnie jq konlrolujqc dol.zec 
do odpowiedniej dzwigni. Aby przejsc dalej, wyrzueamy "lalk?" s.ojqc mi?dzy drugq i 



Malego nie mozna Italic, gdyz zaslania si? duzym, lego zas nic nie rusza, jednak po 
chwili sam z siebie ginie w wybuchu raniqeym druzynp, po czym zoslaje 
wskrzeszony przez malego. Mamy wipe malq chwilp na ubicie lego mniejszego, co 
od razu koiiczy walk?, mozna lei uzyc jakiegos mocnego summona. 

Po walce, w nastppnym pomieszczeniu podnosimy lezqcy na podlodze zeszyl 
(Paperback), po czym uzywamy go w menu i olrzymujemy Card Key. Po zbodaniu 
konsolely dalej naslppuje scenka, po klorej wracamy na zewnqlrz. 



CZYTANKI KAITLYN 

O momentu odwiedzin Humphrey's Peak i 
rozmowy Cliva z jego cdrkq, mozna jej czytac 
znajdowane podezas w?drowki powiesci, 
zgromadzone w tomach o nazwie Adventures. 



' TOOLS: 5] 




Tomy te mozna znajdowac w nast?pujqcych 
tokaqach: 

1 . Dostajemy od Kaitlyn 

2. Fortune Gear 

3. Infinitum 



5. World's Footprint 

6. Fila del Fia 

7. Dim Root Path 

8. Demondor Pillar: Rear 

9. Mimir's Well 

10. Rayline Observatory - Irzeba posiadac 
Migrant Level przynajmniej 1 8 i otworzyt 
zamknlptg Duplicatorem ksi^zk? na pdtee w 
blibliolece . a nastepme pokonac jq w walce 

11 . Otrzymujemy od Catherine po 
przeczytaniu wszystkich pozostalych 





TELEPATH TOWERS 

Quest 6w 
zaezynamy 
od 

koricowki 
trzeciego 
rozdzialu 

g>y.po 

rozmowie z 
Roswellem 
w Laxisland, zas polega on na znajdywaniu i 
niszczeniu wiez komunikacyjnych (owe 
Telepath Towers) obcych. Ich rozmieszczenie 
zaznaczylem na mapie, zas w czasie 
"deaktywacji" (z kazdq trzeba rozegrad 
walke) majq miejsce nast$pujqce zdarzenia: 

- po zniszczeniu trzech - sygnal, nic 
specjalnego; 

- po zniszczeniu pi^ciu - pojawiajq si? stwory 
o nazwie Creeping Chaos, ktCrych dwa 
nalezy pokonac od razu, zas reszt? mozna 
spotykaC w losowych starciach (bardzo 
niebezpieczni, stosujqcy liezne anomalia 
przeciwnicy); 

- po zniszczeniu szesciu - pojawiajq si§ UFO, 
ktore mozna spotkac wpierw w walkach 
losowych podezas jazdy sandcraftem, pozniej 
zaC (po pokonaniu odpowiedniej ich liezby) w 
przestrzeni powietrznej (losowe starcia w 
czasie lotu Lombardiq); 

- po zniszczeniu 1 0 • kolejny sygnal: 

- po zniszczeniu 1 5 - pojawiajq si§ 
mocniejsze wersje obcych: 

- po zniszczeniu wiezy nr 0 - w przestrzeni 
powietrznej pojawia si? Mothership, z ktorym 
mozna walczyd po zestrzeleniu odpowiedniej 
ilosci latajqcych UFO. 



SUNSET PEAK 



Na tq staeje kolejowq mozna si? dostaC 
dopiero po zdobyciu Lombardii i tylko w jeden 
sposob, wymagajqcy dodatkowo posiadania 
Teleport Orb (zdobycz z Millennium Puzzle 
#14). Mianowicie udajemy si? do staeji 
Southfarm, gdzie wykupujemy bilet do East 
Highlands, przed wyjazdem zagadujqc (Chat) 
konduktora (powinien powiedzieC coC o 
znikajqcej drodze). Voila - jestesmy na nowej 
staeji! Teren wokol dworca to siedlisko bardzo 
mocnych potworow, a po ukoriczeniu misji z 
Telepath Towers jedyne miejsce, w ktorym 
I mozna spotkad "obcych". 



MAPASWIATA 



^ Miasta 

1. Baskar Colony 

2. Jolly Roger 

3. Claiborne 

4. Little Twister 

5. Little Rock 

6. Humphrey's Peak 

7. Ark of Destiny 

8. Boot Hill 

9. Laxisland 

10. BallackRise 

Stacje kolejowe 

1 . Midland Station 

2. Westwood 

3. East Highlands 

4. Dune Canyon 

5. Southfarm 

6. Sunset Peak 

^ Gunner's Heaven 
It The Secret Garden 
Labirynty 

. Gob's Hideout 

2. Den of Miasma 

3. Fallen Sanctuary 

4. Doomed to Obscurity 

5. Ruins of Memory 

6. Serpent’s Coils 

7. Ka Dingel 

8. The Unclean Mark 

9. Lunatic Garden 

10. Sand Canal 

11 . Glimmering Emblem 

1 2. Leyline Observatory 

13. Gemstone Mine 

14. Fortune Gear 

15. Faraway Lands 

16. Decaying Labirynth 

17. Survey Point #17 

18. Infinitum 

19. Nidhogg Pass 

20. Yggdrasil 

21. Iron Dragon's Nest 

22. The World's Footprint 

23. Ruins of Dreams 



24. Fila del Fia 

25. Caging Tower 

26. Dragon's Lair 

27. Dissection Facility 

28. Dim Root Path 

29. Cradle of the Metal Gods 



Millennium Puzzle #1-20 
Telepath Tower #0-15 
& The Abyss 



>ila 




Aby si? paedostot na drugg slron 
nalezy podtzepic si? Grappling He 



przejsc do nowej apsti ruin. W soli ze slolulami badamy 
wpierw srodkowq, a noslppnie skrajnie lewq i skrojnie 
prawq, w soli z obrozem niszczymy dzielo za pomotq 
Tindertresla, a przy drzwioth dalej uzywomy Cord Key. Tak 
stajemy si? posiadatzami Tear Drop. Nieslely nie done jest 
nam opuscic ruin bez wolki. 

Boss: Leehalt, Melody i Malik 
Slarzy wrogowie posiodojq zndw swoje store zdolnosci, tak 
wipe no potzqlek pozbywamy si? nojbordziej wrednego z 
nith, czyli Malika (po zapodaniu Detelerale), polem 
Melody (uwogo no Poison), a na koiicu oslroznie 
eliminujemy Leehalta. 

Po wolte i stenkach doslajemy dokladne namiary no 
kolejnq lokatjp, czyli Cradle of ihe Metol God. 



wykrytej budowii, gdyz throni jq pole silowe, lecimy wipe do 
Ark of Destiny, gdzie "szefo" informuje nos o innej drodze do 
srodko - przez Dim Root Polh. Koordynaly tej lokaeji 
zdobywomy na gornym poziomie biblioleki (trzeba uzyt 
Grapple Hooko), zos po dotoriiu no miejste nalezy rokietomi 
Lombordii rozwalic gfoz broniqty doslppu do srodko. 

medium6w V je P sli wi?? i^^eszczl 6 ^ mact 0 ' l7 pdecam ? 
cofnqc sip o kilka okapitdw. Zo drzwiami znajdujemy Irzetiq 



oanawiaiqte vu (i na oawroi) oraz leleportowoc sip poprzez 
slrzelonie do bialyth gemdw. Czosami trzeba ufozyt sobie 
lokie bloki w mosty za pomotq Mighty Gloves, aby noslppnie 
przeletiet nod przerwomi za pomotq Gale Cresla, a z paneli 
odnowiajqtyth krysztoly korzyslot w telu uzupelnianio VII 
oroz wskaznika ENC. Zo pomieszaeniem, w ktdrym 
zamienione w bloki krysztofy nalezy ulozyt tak blisko 

odrodzq sip no panelath, wthodzimy juz no leren Cradle of 
the Metal God. 



Galorelowala slrukluro przetiwnika tzyni go odpornym na 
oloki fizytzne, lea polroklowony Refrigerate (lub Ite 
Gemem) przybiera no thwil f stofy ksztof. i wtedy go mozna 
uszkodzit. Przydoje si? protektjo przed porolizem. 

Zo kolejnymi swiatlami musimy w odpowiedniej kolejnosti (i 
to szybko) aktywowat panele na podtodze, polem zos tzeko 
nos unikanie loserow popaez podskakiwanie (Sneakers) i 
chwytanie sip krai. Kilka pomieszaeii za solq z ruthomymi 
plalformomi zndw spotykamy storyth upierdliwtow. 

Boss: Melody i Malik 

To somo to zozwytzoj, gostie stajq si? nudni... 

Po wolte zndw swiotfo i losery, az wresztie dochodzimy do 
telu i kolejnego bossa. 

Boss: Wyvern 

Walk? tq toaymy w powietau, z poklodu Lombordii i jest 
ona swego rodzaju lutorialem powielrznyth stare (ktore od tej 
pory stojq sip dostppne w przestrzeni powietrznej Filgoi). Nit 
trudnego. 



nowej lokotji, kldrq mozna bylo wykryc juz duzo wi 



Mozno jq rozpoznat po niewielkith odkszlalteniath 
powietrza, jednak i Ink najlepiej to jokis tzos puszaat salwp 
z rokiet, gdyz ith auto-nomieaanie pozwoli nom na 
odszukanie i zniszaenie oslony stotku. Wlotujemy do Deux 



Generotory loserow mozno nisztzyt za pomotq bomb, a w 
jednej soli trzeba wytzekat na wfosciwy moment na uzyrie 



sprawdzamy konsoletp w ostolnim pokoju, a po odtzekoniu 
kilka thwil (gdy sip wlqczy odlitzanie) musimy w 10 
sekundwprowodzitpodony nom kod. Dalej aeko nos 
przesuwome blokow za pomotq Mighty Gloves irzutonie 
Boomerangiem do ruthomyth przefqtznikdw. Za kolejnymi 
laserami boss. 



lego elementu, gdyz spolko sip to z silnq ripostq (thyba, ze 
skoaystat z aaru Attachment i wywolk serip z Gatiinga Jelem 
lub Qivem). Ponodto paez wipkszost tur jestesmy poddowani 
Irujqtym oporom, ktore odejmujq to rundp 10)6 HR tok wipt 
trzeba kontrolowat slon noszego zdrowia. 



lu, aby wpisac tym rozem 1C 
ej tzeko nosz finolny przet 



Pierwszq rzetzq, jakq musimy zrobic, jest ukrodzenie 
gosciowi Teardrop (zo pomotq tzaru Pitkpocket), to 
zopobiegnie jego regenerotji. Oponent uzywo podobnyth 
otokdw to Janus, jest jednak znoanie wolniejszy, stqd 
mozna sip po nith bez problemu leezye. 

Po storriu i szeregu stenek aeko nos jeszae wolko z 
latojqtq wersjq poprzedniego bossa (Drogno Sieg), ktoro 
jednok jest na tyle prosto, ze nie worto jej nowet opisywot. 
Rozdzial 3 ulega zakontzeniu. 



Aktjo przenosi sip do Baskor, gdzie po stente zagadujemy 
broto Gollowso - Shone'o, zos ronkiem dostojemy info o 
nowej lokatji. Letimy do Satrifitial Altar. 

Po wejstiu do srodka (dofem) klotki blokujqte drogp 
strqtomy z boanyth porapelow za pomotq Steady Doll, polem 
zos aeko nos gaszenie swieanikow (Freezer) i tzekanie, 
ktore zapalq sip joko pierwsze, wskozujqt odpowiednie drzwi. 
Po paejstiu kilku podobnyth sol natrofiamy no 
przetiwnika. 



zywol beslii. Warto waesniej zobezpieayt sip paed zywiofem 
wody oroz nabit protektj? na Poison. 

przerzutony nod przeposriq - oby go zoboayt (przynojmniej 
paez thwilp), nalezy oswiellit sobie drogp zo pomotq Freezer 

!l D frii shaneiie9opupiL 

Tym rozem paydojq si? protekije paed ogniem (i to bardzo), 
zwloszaa u postod, ktore bpdq atakowat stworo aoromi 
oportymi no Ite lub fizyanie z tokowym Atlathmentem, 
gdyz boss jest wrazliwy no ten element i kontruje go 



Wysadziwszy skolkp pay sthodoth i wykonowszy klika 
skokow musimy zo pomotq Chongetrestu leleportowot sip w 
odpowiednim momentie no ruthome platformy. Kolejnq 
skolkp taebo wpierw zamrozit, polem ogrzai i dopiero wtedy 
polroklowot z bomby. Zo sthodomi inno przeszkodo. 

Boss: Gespenst 

Aby zdjqt jego osfonp, nalezy walnqt go aorem Spettre, 
thociaz najprosciej jest rzutit Requiem, to od razu koiitzy 
walk?. 

Dalsze zogodki fqtzq w sobie uzywanie kombinaqi 
Galetreslu i Radital Sneakers, tzosami laeba zndw wysadzit 
jokies przeszkody, a nowel lawirowot pomipdzy "wpzami" na 
potHodze, az w koiicu, po stenkoth, przyslppujemy do wolki. 

Bass: Asgard 

Othrono paed Fallen to podslowa ■ powinna dysponowot niq 
kozdo z posloti, gdyz golem dysponuje otokiem powodujqtym 
zgon tafej druzyny. Inna jego lethnika obniza HP posloti o 
50)6, tak wipt Mystic powinien bye w apslym uzytiu, letz 
w sumie wolko nie nalezy do zbyt trudnych (jesli momy 
protekqe). 

Teroz telem noszej podrozy stoje si? Humphrey's Peak, w 
poblizu ktorego pojowifa sip druga wieza. Po wejstiu do 
miasto Clive odfqaa sip od druzyny i nie thte juz dalej 
woltzyt (no szapstie niedlugo mu pacjdzie:), tok wipt po 
otrzymaniu potaebnyth informotji w trojk? ruszamy do 
Demondor Pillar: Rear. 

Od bossa dzieli nos tylko jedno zagadka, a rotzej drzwi 
zablokowane stozkowotymi noroslomi. Nie mo Qive'o • nie 
ma bomb, rodzimy sobie jednok stinojqt gdrnq apst 
Boomerongiem, a noslppnie wskakujqt no reszlp dzipki 
Roditol Sneakers. 

Boss: Nebiros 

W woke tej to turp wybieromy zywiof, jokiego uzywot bpdzie 
boss w swoim mego aloku, dlotego najlepiej obslowiat le 
elemenly, na ktore mamy prolektje (Word) u wipkszosti 
posloti. Slwdr jest wrazliwy na Light. 

Po wake okazuje sip, ze Clive postanowd jednak paylqtzyt 



sip do imprezy, zos po malym spaterze z bombomi aeko go 
wspdlprota z resztq druzyny. Polego to no tym, ze jedno stoje 

kolorem przejstie dlo drugiego i z kolei drugie stoje no ^ 

dotelowego pomieszaenia, druzyna powroto do pelnego 
slanu, zos na koiitu... nie ma bossa! Hurra! 

Naszym kolejnym telem stoje sip Bool Hill. Na grobie molki 
Virginii znajdujemy wiadomosc (Lost Letter) od jej ojto, 
wskazujqtq nowq lokatjp (po uzytiu z menu) - Mimir's 
Well. Na miejstu, zoroz po wejstiu noslppuje stenko, po 
klorej stojemy sip posiadotzomi przedmioldw Dream Key oroz 
Old Terminal, po aym ruszomy w glqb budowii. Boane 
pomieszaenio zowierajq nieislotne dlo fabuly fonty (oraz 
dost skomplikowane puzzle), wipt nie bpdp ith opisywol, zas 
no koiitu znojduje sip konsoleto, w klorej wpisujemy hoslo 
TOMORROW’, oby paej*dalej. Po opuszaeniu budowii 

Kierujemy sip do domu Gollowso, gdzie po rozmowie z jego 
babkq i bralem ponownie letimy do Sacrificial Altor W 
pomieszaeniu na piptrze zostojemy obdorowoni Exodus 
Orbem, a oktywnym portolem przenosimy si? do Nightmare 
Castle. 

W glownej soli znajdujq si? ukryte paejstio do szestiu 
bossow oroz wrolo no gorze sthodow wiodqte do gfownego 
przetiwnika, z klorym jednak walk? nalezy rozpoaqt 
dopiero po zalotwieniu pozoslafyth. Po prowej no dole 
znojduje sip dwoje drzwi - jedne otwieramy rzutojqt 
skaynkq w przefqanik w kszlalcie piramidki, drugie kryje 
ppknipto sciona, ktdrq nisztzymy bombq. Wthodzimy do 
lyth pierwszyth - zo stride zrpanostiowymi paeszkodami 
(trzeba zrpanie moszerowoi pojowiojqtq sip stiezkq) aeko 
pierwszy z paetiwnikdw - Disaster Water. Wolko z nim, jak i 
z nostppnymi (proa Moon oroz Lutk) polega wylqtznie no 
zabezpietzaniu sip paed odpowiednim zywiolem (w tym 
wypadku wody) oroz stosowoniu przetiwstownyth elementow 
(tuloj Thunder i Rre). Nk trudnego. Po woke uzywomy 
Exodus Orb, oby leleportowot sip przed wejsde i "zwiedzomy" 
dolej. W lobiryntie za drugimi dawiomi po prowej nolezy z 
dowolnego przedmiotu zosipgowego (Freezer Doll, Tindenrest 
ilp.) uderzot w widoane tu i owdzie statufy, to umozliwia 
thwilowe rozeznonie w zotiemnionym lerenie. Po dolortiu 
no miejste aeko nos startie z Disoster Moon, ktory tym 
rozni si? od pozoslafyth, ze stosuje atak typu nonelementol 
(ayli jest trudniej). 



Drugie przejstie po lewej olwieromy wtiskojqt w stianp jeden 
z przytiskow i zoblokowowszy go wlosnym tiofem strzelojqt 
ze Steady Doll w drugi. W lobiryntie za nim nolezy przejsc 
paez serip pomieszaeii wchodzqt w odpowiednie wejsria. 
Bordzo pomogo tuloj przedmiot Trotker (mozno zdobyt w 
jednym z Millenium Puzzle), jesli thtemy no wlosnq rpkp 
odkryt kolejnost wejst, ktoro (o ile dobrze pamiptom) jest 
noslppujqto: zath, zoth, pn, wsth, pd, zoth, zoth, pn, pn- 
wsth, zoth, zoth. Na koiitu zos Disoster Wind. 

No gorze sthodow znajdujq sip dwo paejstio. Pierwsze po 
lewej • za drugq stotuq od dolu (taebo jq thwytit i 
wytiqgnqt). Pierwszo zagadka polego no zostosowoniu na 

Doll, Boomerang i Changetrest, drugo na ulozeniu rysunku 
z klotkow no plotformie, no koiitu zas aeko Disaster Light. 



prawo, srodkowq dwo rozy w lewo, gdrnq jeden raz w lewo), 
polem zos troth? lotania Goletreslem i skakonio w Radital 
Sneakers. Na koiitu Disoster Fire. 

Oki, aos no srodkowe wroto. Pierwszym paetiwnikiem jest 
Disoster Lutk, ktory po rozwoleniu (nit spetjalnego) 

Stwor'tenw jednej rundzie uzywo jednq po drugiej 
wszystkith tethmk, jakie posiodojq nie pokonane przez nos 
Disostery, dlotego lez tok wozno jest ith waesniejszo 

jedynie ataku Disoster lutko, dlotego nie powinno bye z nim 
problemow. 

Po woke kierujemy si? dolej. Uwogo - jest to ostatnia szonsa 
no nagranie slanu gry, gdyz po noslppnej wake nie mozno 
juz lego wzoden sposob zrobic! 

Boss: Beatrice 

Jesli poslatie poskrdajq othronp paed Sleep, to nie powinno 
bye problemow, worto jednok zofozyt Reflecto do othrony 



dowodzenio w Ark of Destiny. 

Boss: Beatrice 

Wolko podobno do poprzedniej, z tq jednok roznitq, ze 



EX FILE KEYS 

Sg to specjalne pr 2 edmioty, ktore wykorzystac I 
mozna dopiero po ukoriczeniu gry, a ktore dajg f 
dost?p do paru dodatkow oraz pozwalajg 
rozpoczqc gre od nowa. lecz z zachowaniem 
poziomu Ex File i kasy. Klucze te zas mozna 
zdobyti na nastgpujace sposoby: 

► od Martiny po zakoriczeniu jej questu 

► od Goba w kanalach pod Humphrey's Peak I 
(wejscie kryje si? pod prz?slem mostu) zr 1 
odkrycie 100 % mapy 

► po zakoriczeniu questu z Telepath Towers 

► od Kaitlyn (edrki Clive'a) po przeczytaniu 

jej wszystkich Adventures (11) 1 

► po zaliczeniu wszystkich tig w Gunner's 
Heaven i pokonaniu Bad News 

► po wzbogaceniu (Breeding) do maksimum 
wszystkich upraw w Secret Garden 

► od goscia w Dune Canyon po rozwiqzaniu 
wszystkich Millennium Puzzle 

► po pokonaniu bossa na 1 00 pi?trze w Abyss 

► po rozegraniu 1 00 walk z bossem Arioch 

(aktywacjazczerwonejsfery w Den of - 

Miasma, walki aktywujq si? od czasu do czasu I 
podezas zwyktej eksploracji) 

► po otwarciu wszystkich 31 9 skrzyri w grze 
(z 320-ej. czamej skrzyni w Fortune Gear) 

► po ponownym pokonaniu Balal Quo Naga 
w rumowisku na srodku oceanu (trzeba z 
Lombardii rozwalic skaly i podjechati 
sandcraftem) 

► poprzez kupieniena Black Market za 
9.999.999 gella 

► postaranowaniuzegaranaopuszczonej 
staeji Sunset Peak 

► powykryciunamapieswiataw poblizu 
Green Lodge (5815,17730) 

► po kradziezy ostatniej formie Nega Filgaia I 



stanowi jedynie preludium do tafej serii stare. 

Boss: Nega Filgaia 

Rozgrywomy wolki z dziesiptiomo kolejnymi wtieleniomi, ktore 

zoloione waZj stol'sy prz^hod^ddej '(M^nie minie aos 
ith oktywnosci). Warto od somego poczqtku wyposazot poslotie w 
rozne bonusy (Shell, Proted ilp.), nie zopominojqt o zalozeniu 
Permanence, gdyz paydojq si? w kolejnyth rundoth. 

1. Stwor nie posiodo zodnych wrozliwosti oni odpornosd, zos pod 
koniet lury zodaje damage (niewielki) wszystkim, klorzy 
kierowoli w niego swoje otaki/ezory. 

2. Tez bez odpornosti/wrozliwosti, o swoimi otakomi potrofi 

3. Glut jest odporny no otoki fizytzne i mogip elemenlornq, o 
uszkodzit go mozno tylko pod koniet kozdej lury, gdy odslonia 
"tore" lub slosujqt tzary typu non elementol. 

4. Kozdy z alereth "krokodyT posiodo odpornost i wrozfiwost 
(oroz oloki) okreslonq koloromi, jokimi pulsuje, o wykohayt je 

5. Obo joszaury dysponujq aoromi leaqtymi oraz zoklodojq 
negatywne statusy (stqd taebo swoje^odnowiot) i nolezy jak 

6. Smok ten jest wrazliwy no kazdy z zywiofow i nie stanowi 
wipkszego wyzwanio. 

7. Jok wyzej. 

8. Paetiwnik atakuje mosowym aorem typu Dork, zos 
loworzyszqte mu Spirit Servanty osfaniojq go paed kazdym 
rodzojem otoku. Pierwszy z nith odporny jest no alaki fizyane 
(stqd mozno zdjqt go mogiq), drugi zas no mogiane (stqd moino 
go zeslaelit), tok wipt pozbywszy si? jednego z nich atakujemy 
bossa odpowiedniq tethnikq. 

9. Podobnie jak w poprzednim paypodku, jednok "obronty’sq 
teroz Irudniejsi do zabitia (wyzsza obrono), zos przetiwnik 
stosuje masowy atak typu Light. Obu Spiritow lepiej nie zobijac, 
gdyz wowtzas boss od rozu je wskaesi. 

10. Ostatnio formo jest potzqlkowo wrazliwa na wszystko, 
jednok z upfywem tur zotzynojq jej wyroslot motki 
zobezpietzojqte paed odpowiednimi zywiofomi oroz podnoszqte 
rozne porometry. Motki le nolezy likwidowat, jak tylko sip 
pojawiq, gdyz w kompletie (alery) powodujq odpolenie przez 
bosso niezwykle motnej lethniki (non-elemenlol), nie liaqt 
ith wlosnyth atokow. Najlepiej w tym momentie zoslosowot skill 
Finest Art (jesli go otzywistie posiodomy - oklywuje go geor 
Violator, ktory mozno ukrast od Vodioonoisa w Abyss), ktory od 
rozu powinien posfat bosso do piochu. 

Jesztze kilko stenek, az w koiitu noslppuje... 

The End. 
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plalforrna GameBoy Advance 
wydawca Nintendo 
gatunek RPG 
liczba groczy 1 

czasgry 15-20 godz. 
stopien trudnosci drecfcii 

akcesoriq 14 pi. Multicartridge 
ocena w PSX EXTREME 9 (pingwin) 
ocena srednia 83% 



OPTS PRZEJSCIA 



Birch, ale nazywajg mnie _ . . , 

Pokemon Prolesor. Wila) w chcesz przezyd 

Swiecie zamieszkalym niesamowitq przyr 

przez stwory zwane 



Wyszedlem z domu i sklerowatem si? do 
wyjscia z miasta - w gor? Stojgcy przy 
drodze chlopak, krzykngl, ze styszy wotanie o 
pomoc kogos atakowanego przez dzikiego 
pokemona! Okazato si?, ze krzyczal 
PROFESOR BIRCH, goniony przez dzikg 
Poochyen'ie! Szybko zajrzalem do lezgcej na 
trawie torby. Byly tam 3 pokeball'e z 
pokemonami: Treecko - trawny, Torchic - 
ogniowy i Hudkip - wodny. Wybralem 
Treecko (oczywiscie mozesz wybrad wg 
wlasnego uznania). Ten, pod mojg wodzg, 
bez problemu rozprawil si? z dziklm 
pokemonem. 

Wdzi?czny profesor zaprosil mnie do 
laboratorium i podarowal mi mojego 
pierwszego pokemona - T reecko. Powiedzla) 
tez, ze jego cork? znajd? w okolicach drogi 



Wszystko zacz?lo 
si?od 

przeprowadzkido 
LITTLE ROOT. Do 
nowegodomu 
przyjechalem 
ci?zardwkg, 
wypelniong az po 
dach paczkami z 
meblami. Jejku.jak 
trz?slo! Kiedy wreszcie dojechalismy na miejsce, wysiadlem 
na zewngtrz. Od mamy dowiedzialem si?, ze w nowym 
domu b?d? mial wlasny pokoj! Ale ekstra! 

W domu krzgtaly 
si? "przeprowadz- 
kowe" pokemony, 
rozpakowujgce 
ci?zkie paczki i 
rozstawiajgce 
meble. Szybko 
pobieg)emnapi?tro, 
zobaczyc m6j nowy 
pok6j. Wiszgcy na 
la odpowiednig godzin?. Po 
chwili weszla mama i povyiedziala, ze wszystkie meble sg 
juz na swoich miejscach. Powiedziala tez, zebym zwrdcit 
uwag? na rzeczy lezgce na biurku. Byl tam mi?dzy innymi 
m6j pami?tnik, czy komputer, dzi?ki ktoremu moglem 
odbierac maile (MAILBOX) i oddawad przedmioty do 
depozytu (ITEM STORAGE). 

Na razie jednak wytgczytem komputer i zszedlem na dot, 
zeby zobaczyd jak pokemony poradzily sobie z 
umeblowaniem pokoju. 

Mama stala wpatrzona w ekran telewizora. Zawotata mnie 
do siebie. W TV nadawali wtasnie relacj? z PETALBURG 
GYM. Mama myslala, ze zobaczymy tat? (bo m6j tata jest 
slawnym trenerem pokemondw), ale chyba przegapilismy 
ten moment. Szkoda... Kiedy relacja dobiegla korica, mama 
powiedziala mi, ze niedaleko nas, mieszka dobry znajomy 
taty - PROFESOR BIRCH. Postanowifem go odwiedzib. 

Laboratorium profesora znajdowalo si? tuz przed naszym 
domem. Niestety, nie zastalem go w pracy. Jego asystent 
poinformowat mnie, ze Birch woli pracowad w terenie. Nie 
bylo go tez w domu, ale jego zona powiedziala, zebym 
porozmawial z ich cdrkg (jesli grasz dziewczyng - to 
synem) , ktora jest w swoim pokoju na gorze. 

Corka profesora pracowala na komputerze i zwrdcila na 
mnie uwag? dopiero wtedy jak si? odezwalem. Nie 
porozmawialem z nig dlugo, szybko wybiegla z domu, 
pomagad ojcu lapad dzikie pokemony. 



numer 1 03 (ROUTE 1 03). Na pytanie czy 
chc? si? z nig zobaczyc, odpowiedzialem tak 
(YES). 

Poszedtem droga 1 01 . Po drodze troch? 
lazHem po krzakach, w ktorych 
przesiadywaly dzikie pokemony, zeby 



podwiczyd w walce mojego Trecko. Idgc caty 
czas do gory, doszedlem w koricu do 
miasteczka OLDALE. 

Wszedlem do budynku Centrum Pokemonow 
(POKEMON CENTER). Okazalosi?, ze 
mozna tam zupelnie za darmo leczyd 
pokemony. Skorzystalem z okazji. 

Poszedtem dalej w gor?, drogg 1 03. 
Spotkalem tam cdrk? profesora. Chciala, 
zebysmy sprawdzili si? na pokemony. Walka 
nie byta tatwa, ale moj Trecko zwyci?zyl. 
Dziewczyna pogratulowala mi wygranej. Na 
dole, przy poczgtku drogi 1 01 znowu 
spotkalem mojg nowg kolezank?. Okazalo 
si?, ze mam szybko wracad do Little Root. 
Pobieglem w d6t tak szybko, jakby si? palilo! 

W Little Root zajrzalem do laboratorium 
profesora. Birch dal mi POKEDEX - 
urzgdzenie, ktore rejestrowalo zlapane 
pokemony. Od dziewczyny dostatem 
pokeballa. Kiedy wyszedlem z laboratorium, 
zawotala mnie mama i data mi buty do 
biegania (aby uzyd butow do biegania, 
musisz wcisngd B)l lie sil w nogach 
pobieglem do gory. W OLDALE TOWN 



poszedtem tym razem na lewo, drogg 1 02. 

Po drodze spotkalem kilku trenerow 
pokemonow. Dzi?ki walkom udalo mi si? 
zarobid troch? pieni?dzy i podwiczyd 
mojego pupila. Wreszcie dotartem do 
PETALBURG CITY. 

W miescie wszedlem do wielkiego budynku 
z napisem GYM. Okazalo si?, ze jest tam 
mdj tata! Przyszedl tez jeden chlopak - 
Wally, Wdry chcial koniecznie zlapad 
pokemona. Tata powiedzlal mi, zebym 
poszedl z nim, przypilnowad zeby wszystko 
byto o.k. Wally zlapal pokemona, a ja 
nauczylem si? jak to si? robi. Wrdcilem do 
GYM, gdzie tata poinstruowal mnie, zebym 
poszedl do RUSTBORO CITY i sprobowal 
zmierzyd si? z dziewczyng o imieniu 
ROXANNE, liderkgtamtejszej sali 
treningowej (GYM LEADER). 

Poszedtem w lewo - drogg 1 04. Na plazy 
zagadalem do chlopaka w niebieskiej 
czapeczce. Chcial si? pojedynkowad! 
Poszedtem plazg, dalej do gdry, pokonalem 
chlopaka w gamiturze i wszedlem w lasy 
PETALBURG. 

Po lewej pokonalem zbieracza robakow. 

Dalej z przodu spotkalem chlopaka z 
druzyny (w Pokemonie Ruby - TEAM 
MAGMA, w Pokemonie Sapphire - 
AQUA), przed Wdrym musialem obronid 
chlopaka w zielonym kubraczku. Po 
wygranej walce powiedziat, zebym wpadl 
do RUSTBORO, gdzie przesiadujg 
czlonkowie jego druzyny. Chlopak w 
zielonym kubraczku dal mi GREAT BALL'A 
w podzi?ce za przyslug?. W lesie ztapalem 
dzi?ki pokeballowi nowego pokemona do 
kolekcji! Teraz musialem pami?tac o tym, 
zeby obydwa trenowac w walkach! Z lasu 
wyszedlem na drog? numer 1 04. 

Z rosngcych nieopodal drzew zebralem 
owoce. Po rozmowie z kr?cgcg si? 
nieopodal kobietg, dostatem TM09. 

Zagadni?ta wewngtrz domku kobieta 
opowiedziala mi o owocach. Dowiedzialem 
si?, ze jedli zbieram jedng jagod? z drzewa, 
to jedng powinienem posadzid w ziemi. 
Zasadzona roslinka znowu obrodzi 
owocami. Od kobiety oglgdajgcej pofki, 
dostatem kolejng jagod?. Od trzeciej kobiety 
otrzymalem konewk? WAILMER PAIL, 

W6rg moglem podlewad zasadzone drzewa. 

Idgc dalej w prawo pokonalem kobiet? w 
kapeluszu i dziewczynk? z czamym 
kucykiem. Na modcie zobaczylem dwie 
bliiniaczki. Dzi?ki temu, ze mialem dwa 
pokemony, zgodzily si? ze mng walczyd w 
podwdjnej walce: 2 pokemony na 2! Za 
mostem wyzwalem do walki rybaka - 
specialist? od wodnych pokemonow. Od 
staruszki dostatem jagody. 

Wreszcie dotartem do RUSTBORO CITY, 
w Morym mialem si? zmierzyd z liderami 
tutejszej sali treningowej. 

W budynku po lewej, na pi?trze, dostatem 
od chlopaka PREMIER BALL. W domku po 
lewej otrzymalem HM01. Okazalo si?, ze I 
nauczony tej umiej?tnosci pokemon, moze 
dcinad nieWdre drzewa, jesli tylko jego 
trener ma kamienng odznak? (STONE 
BADGE). W szkole. znajdujgcej si? w 



■ ';.. s okemon to jest... 
•: • v ... pokemon. 

' Sympatyczny RPG, 
^ opowiadajgcy o 
- - kfkinie zamieszkalej 
: -przez stworki, ktdre 
ludzie zasiedlajgcy 
teren uzywajg do rdznych 
zadah - mi?dzy innymi do walki, 
zyskal chyba tyle samo 
zwolennikow co przeciwnikow. 
Jak ktod nie cierpi tej gry, to 
pewnie juz nie polubi. 
Aczkolwiek “Pokemon" jest 
sympatyczny, kolorowy i 
wciggajgcy. Opowiada histori? 

dwiezo upieczonego trenera 
pokemonow na jego drodze do 
mistrzostwa. 

Gra jest tez infantylna i raczej 
przeznaczona dla mlodszego 
gracza. Nie znaczy to 
oczywidcie, ze starszy nie 
znajdzie w niej nic ciekawego, 
po prostu moze go odstraszyd 
sama formula “RPG dla ludzi, 
ktorzy z tym gatunkiem gier nie 
majg nic wspolnego". Warto 
jednak sprobowad, bo jedli si? 
spodoba - to wcigga jak bagno. 

Sporg zastug? ma tutaj wgtek 
kolekcjonerski (catch them all!). 

Ponizszy opis, jest pomocg dla 
zbtgkanych i przewodnikiem dla 
nieznajgcych angielskiego, 
Powodzenia! [ping] 
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budynku po prawej, od nauczyciela dostalem 
QUICK CLAW. W polnocnym kraricu miasta 
znajdowala si? sala treningowa (GYM). 
Wszedlem do Srodka. 




Sala treningowa w RUSTBORO CITY - 
Kamienna Odznaka (STONE BADGE) 



Wewngtrz spotkalem przedstawiciela TEAMU 
AQUA/MAGMA (zaleznie od wersji), ktdry 
wzywat mnie na pojedynek. Po wygranej, 
przeciwnik oddal mi skradziony czlowiekowi w 
zielonym kubraczku dobytek (DEVON 
GOODS). 2a chwil? pojawil si? tysy staruszek, 
ktdry zabral ptaka skradzionego przez cztowieka 
z TEAMU MAGMA/AQUA. Zebralem przedmiot 
i wrocilem do RUSTBORO CITY, ale drogg przy 
domku, scinajgc zagradzajgce przejscie drzewa. 
Po drodze walczylem z trenerami pokemondw, 
a na koncu zebralem z drzewa jagody. 



W RUSTBORO CITY oddalem odzyskany 
dobytek czlowiekowi w zielonym kubraczku. 
Dostalem od niego paczk? do dor?czenia do 
SLATEPORT. Powiedzialtez, ze prezes 
korporaqi, dla ktorej pracuje, chce zamiemc ze 
mng stowo. Otrzymalem tez list. W podzi?ce za 
zaslugi dostalem POKENAVIGATOR. W MART 
kupilem kilka uzdrawiajgcych napojow. 
Pobieglem w ddl, przez las PETALBURG, na 
plaz? i wszedlem do domku przy pomoscie. 
Cztowiek, ten sam, ktoremu uratowalem ptaka 
Peeko, chcial si? odwdzi?czyc oferujgc rejs do 
Dewford Town. Zgodzilem si?. 



Po rejsie fodkg zszedlem na plaz?. Poszedlem w 
dot, porozmawialem z facetem w czerwonej 
czapce, ktory dal mi w?dk?. Powiedzial tez jak 
mam z niej korzystac - powinienem podejsd do 
I wody i uzyc 





Sala treningowa w DEWFORD - Odznaka 
Pi?$ci (KNUCKLE BADGE). 



T renerzy w RUSTBORO CITY GYM uzywajg 
kamiennych pokemondw - silnych i odpomych. 
Najsilniej dziatajg na nie ataki wodne, troch? 
slabiej (ale tez nieile) ataki pokemonow 
trawnych (GRASS). Niezle dzialajg ataki 
wysysajace energi? (ABSORB, DRAIN). 
Jeszcze trzy wazne rzeczy: powiniened miec juz 
dwa pokemony (jesli jeszcze nie masz, to zlap w 
pobliskim lesie), przed walks odwiedz 
POKEMON CENTER i ulecz obydwa i 
powinienes kupid na wszelki wypadek kilka 
POTION - napojow odnawiajgcych cz?sc HP 
pokemona podczas walki. Do pokonania jest 
kilku trenerow i liderka RUSTBORO CITY GYM 
-ROXANNE. 



Uwaga, w sail jest ciemno, widad tylko niewielki 
obszar wokol postaci, dlatego zanlm dojdzie si? 
do lidera, trzeba troch? poblgdzid i stoczyd kilka 
walk z trenerami, Trenerzy (i lider) z 
DEWFORD CITY GYM uzywajg pokemondw 
walki, ktore sg silne i zadajg duze obrazenia. 
Zeby pokonac lidera, dobrze jest miec 3 
pokemony, w tym 2 niezle wytrenowane i spory 
zapas napoju odnawiajacego HP. Dobrze jest 
uzywac atakow paralizujgcych (niektdre 
pokemony takie majg), oraz wysysajgcych 
energi?. Walka jest dosyd trudna. 



imieniu RYDEL dal mi za darmo rower! Moglem 
wybierac pomi?dzy kilkoma typami. Poszedlem 
wyprdbowad nowy nabytek na trasie rowerowej 
(CYCLING ROAD)za miastem. Pojechalem do 
SLATEPORT. Tam kupilem HARBOR MAIL. 
Wrdcilem do MAUVILLE i wszedlem do 
pierwszego domu od drogi. W zamian za 
HARBOR MAIL dostalem COIN CASE, dzi?ki 
ktoremu moglem grad w kasynie. Uleczytem 
pokemony i poszedlem si? sprawdzic do GYM. 



Na gdrze byto duzo ludzi z AQUA/MAGMA. 
Poszedlem w lewo, gdzie musialem stoczyd 
pojedynek z wrogim TEAM'em. Na samym koncu I 
czekal szef team'u, ktdry dzi?ki maszynie chcial 
wykorzystad moc meteorytu. Wyzwalem go na I 
pojedynek! Mial silne, wytrenowane pokemony, ale 
udalo mi si? go pokonad. Sporo pomogly tez SUPER 
POTION. Na koniec podszedlem do maszyny i 
wyjgfem meteoryt. 



si? urwie. W domku obok pomostu, po 
rozmowie z wfascicielem, dostalem SILK 
SCARF. Wszedlem do GYM, zeby zmierzyd si? 
z trenerami pokemondw z DEWFORD. 



Po wygranej walce, otrzymalem Odznak? Pipsci 
(KNUCKLE BADGE) iTM08. 



Walka z ROXANNE nie byla tatwa, ale wreszcie 
udalo si? jg pokonad! W nagrod? otrzymalem 
kamienng odznak?, oraz TM39. 



Wyszedlem z GYM. Nie zwracajgc uwagi na 
ubranego na zielonoczlowieka, wrdcHem do 
mostu. Zajrzatem do plecaka i dzi?ki HM01 
nauczylem jednego z pokemondw CUT 
(dcinania drzew). Po drugiej stronie mostu 
uzylem CUT na drzewku zastaniajgcym 
przejscie do przedmiotu. Wrdcilem do miasta i 
skierowalem si? naprzod, potem w prawo i 
podszedlem do ubranego na zielono 
czlowieczka. Poskarzyl si?, ze zostal okradziony 
przez lotrzykdw z TEAMU AQUA (w Pokemon 
Ruby TEAMU MAGMA) I poprosil o pomoc. 
Pobieglem w prawo i dalej drogg 1 1 6. 
Wykorzystywatem wszystkie okazje do walki z 
dzikimi pokemonami, trenerami, zbieralem 
wszystkie przedmioty. Kierujgc si? w prawo, 
wreszcie dotarlem do wydrgzonego w skale 
tunelu. 



Poszedlem do gdry i wszedlem do jaskini. Od 
faceta w kapeluszu dostalem HM05, ktdry 
rozswietla ciemnodd. Poszedlem w lewo i 
zszedlem po drabince na ddl. Nauczylem 
jednego z moich pokemondw FLASH Szybko 
uzylem FLASH, dzi?ki czemu polepszyla si? 
widocznosd Poszedlem w prawo, w ddl i znowu 
po drabince na dot. Dalej w lewo, po schodkach 
na gor?, w prawo, po drabince na gdr?, znowu na 
gor?, w lewo, w dot i do przejscia do komory, w 
ktorej przebywal STEVEN. Oddalem mu list, a w 
zamian dostalem TM47 - STEEL WING. 
Wrdcilem do wyjscia z jaskini. 




Na plazy pokonalem kilku trenerow pokemondw 
- marynarzy i plazowiczow. Wszedlem do 
domku po lewej na plazy, pokonalem trenerow. 
Na kortcu podszedlem do wlasciciela 
SEASHORE HOUSE, ktdremu tak spodobaly 
si? moje “gorgce" walki, ze dal mi SODA POP. 
Od dzieci na plazy dostalem SOFT STAND. 



Najpierw skierowalem si? do POKEMON 
CENTER, zeby uleczyd moje Pokemony. 
Wszedlem do budynku po prawej, ale okazato 
si?, ze nie ma w nim kapitana STERNA, 
ktdremu mialem dostarczyc przesylk?. 
Poszedlem troch? dalej na prawo i wszedlem do 
muzeum Oceanu OCEANIC MUSEUM. Przy 
wejsciu kupilem bilet. Poszedlem schodami na 
gor?, do pokoju, w ktorym znajdowal si? 
STERN. Dalem mu przesylk?. Ale coz to! Nagle 
pojawili si? przedstawicie teamu AQUA / 
MAGMA i chcieli ukradd paczk?. Pomoglem 
profesorowi i rozprawilem si? z lobuzami. 
Pojawil si? szef TEAM AQUA/MAGMA. 
Ostrzegl mnie, ze za przeciwstawianie si? 
druzynie czekajg mnie ktopoty. Kapitan 
podzi?kowat mi za pomoc i poszedl. 



W POKEMON FANCLUB po prawej od kobiety 
dostalem SOOTHE BELL. Poszedlem w gor?, 
ROUTE 110, dalej w lewo, pokonujgc wszystkich 
trenerow napotkanych po drodze (byla tez 
podwojna walka z blizniaczkami). 



Skierowalem si? w prawo, za sciezk? rowerowg 
i prosto. Spotkalem tarn kilku trenerow 
pokemondw i w koncu mojg starg przyjacidlk? z 
LITTLE ROOT. Musz? przyznad, ze od naszego 
ostatniego spotkania nalapala nowych 
pokemondw i niezle je wytrenowala. Mimo 
wszystko udalo mi si? jg pokonac, dzi?ki 
pomocy napojow uzdrawiajgcych i REVIVE. W 
dowod uznania dostalem ITEM FINDER. 



Poszedlem dalej drogg, az dotarlem do 
MAUVILLE CITY. 

W domku z rdzowymi drzwiami dostalem 
HM06 - ROCK SMASH - umiej?tnosc 



Od dziewczynki w kasynie MAUVILLE GAME 
CORNER dostalem TREECKO DOLL. Przy 
GYM spotkalem Wally'ego. ktdry chcial si? 
sprawdzid na pokemony. Wszedlem tez do 
sklepu z rowerami, w ktorym wlasciciel o 



treningowa w MAUVILLE - Odznaka 
Prgdnlcy (DYNAMO BADGE) 






Wewngtrz sali treningowej sg bariery 
elektryczne. Aby je wytgczyc, trzeba pstrykngd 
przelgcznik, Na koncu czeka sam lider - 
WATSON Wszyscy trenerzy (w tym lider) w 
MAUVILLE GYM uzywajg elektrycznych 
pokemondw, dlatego nie nalezy uzywad 
pokemondw wrazliwych na te ataki (wodne). 
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Walka nie byla tatwa, ale wreszcie si? udalo! 
Dostalem DYNAMO BADGE i TM34. 



Sala treningowa w LAVARIDGE TOWN - 
Odznaka Gorgca (HEAT BADGE) 



Po wyjsciu z GYM skierowalem si? w gor?. 
Pokonalem lysego m?zczyzn? przy domku. Po 
przegranej zawolal swojg zon?. Walczylem 
jeszcze z corkg, babcig. Zaszedlem do nich w 
gosci. Wyrazili uznanie co do moich 
umiej?tnodci, ale wszyscy mdwili, ze ich 
starszemu synowi, ktdry jest w lidze pokemon, z 
pewnoscig nie dalbym rady. Zobaczymy... 
Dostalem tez MACHO BRACE. Dalej natrafilem 
na dwa kamienie zagradzajgce drag?. 
Nauczylem jednego z moich pokemondw 
umiej?tnodci ROCK SMASH. Dalej spotkalem 
ekip? filmowg, z ktdrg musialem stoczyc 
podwojng walk?. Po wygranej potyczce, 
zaproponowali mi wywiad. Musialem dobrac 
odpowiednie slowo, zeby okredlid swojg walk?. 
Poszedlem dalej prosto, przy piaskach 
skr?cilem w lewo. prosto, po schodach na gdr?. 
Wszedlem do tunelu. 



Po wyjdciu poszedlem w gor?. Zagadalem do 
chlopaka przy drzewie Dal mi TM 34. Mila 
starsza kobieta w domku przy drodze pozwolifa 
u siebie 
odpoczgd. 




dziewczyn- 
| ki dostalem 
RAZZ 

H BERRY 
Poszedlem 
dalej w 
lewo, gdzie 
ziemia i lidcie rodlin byty szare od popiolu 
wulkanicznego. Popiol spadal tez z nieba. 
Kierowalem si? w lewo, po drodze toczgc walki 
z trenerami (sg tez blizniaczki). W domku 
cztowieka wykonujgcego najrozniejsze 
przedmioty z pylu wulkanicznego dostalem 
SOOT SACK. Idgc dalej w lewo doszedtem do 
FALLABORTOWN. 



Od dzieciaka w domku przy drodze 1 1 4 dostalem 
TM38. Od starszego pana TM05. Poszedlem 
mostem w ddl. Wszedlem na gdr? pierwszymi 
schodami i pognalem przed siebie. Wspiglem 
si? na samg gor?, potem zszedlem po schodach 
na dol, do jaskini i znalazlem si? w METEOR 
FALLS. Poszedlem mostkiem i natkngtem si? na 
wrogi TEAM! Chcieli ukradd meteoryt, ale 
pojawila si? przeciwna druzyna. Niestety, 
zlodziejaszkom udalo si? uciec z meteorytem. 
Druga druzyna opowiedziata o strasznych 
planach przeciwnego TEAMU. Zszedlem na 
sam dot i po pokonaniu kilku trenerdw znalazlem 
si? w RUSTBORO CITY. Udalem si? w prawo i 
w jaskini rozbilem kamienie blokujgce przejscie. 
W dowod wdzigcznodci dostalem HM04. 
Wyszedlem z miasta i skierowalem si? w gdr?, 
do MAUVILLE CITY, w gdr? schodami i szedtem 
dalej w gdr?, kruszgc kamienne bloki 
zagradzajgce przejscie. Przy pustyni 
skierowalem si? w lewo. Potem wszedlem w 
gdr? i do budynku kolejki linowej. Wsiadlem do 
wagonika i pojechalem na samg gdr?. Zejscie w 
ddl zagradzalo dwoch pojedynkujgcych si? 
przedstawicieli przeciwnych TEAM'dw, 
skierowalem si? po drabinkach w gdr?. 
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Cala sala w LAVARIDGE jest zamglona, w 
niektdrych basenikach z wodg kryjg si? trenerzy, a 
niektdre sluzg do przechodzenia pomi?dzy salami. 
Chodzi o to, zeby finalnie wylgdowad w komnacie, w 
ktdrej znajduje si? lider. Wszyscy trenerzy (Igcznie 
z liderem) uzywajg ogniowych pokemondw, dlatego 
najlepiej jest uzywad przeciwko nim ataki wodne. 
Dobrze jest mied przy sobie kilka uzdrawiajgcych 
napojdw na wszelki wypadek. 



W nagrod? za wygrang walk?, dostalem HEAT 
BADGE oraz TM50. Na zewngtrz spotkalem mojg ' 
starg znajomg, ktora data mi w prezencie GO- 
GOOGLES - chronigce przed piaskiem gogle. 
Wreszcie b?d? mdgl wejdd na pustyni?! Powiedziala 
tez, zebym wpadt do PETALBURG, pojedynkowac 
si?zojcem. 



Poszedlem w prawo i przeskoczylem skalne pdlki. 
Poszedlem w prawo na pustyni?. Pdzniej w prawo, 
az do skat, potem w gdr? i znalazlem dwie 
skamieliny (ROOT FOSSIL). Wziglem jedng z nich, 
a druga zapadta si? w piasek. Poszedlem w lewo do 
FALLABOR, dalej w ddl, schodami na gdr? i dalej 
tunelem wydrgzonym w skale do METEOR FALLS, 
w ddl do RUSTBORO CITY. W budynku DEVON 
CORPORATION dalem jednemu z naukowcdw 
skamielin?. 



Pobieglem w dol, przez PETALBURG WOODS, 
dalej w prawo do samego PETALBURG CITY. 
Tradycyjnie czekafa mnie walka w tutejszym GYM. 



Sala treningowa w PETALBURG - Odznaka 
Rdwnowagl (BALLANCE BADGE) 



Wewngtrz w kazdym pokoju widad po dwie pary 
drzwi z roznymi napisami. Sugeruj? nie 
przejmowac si? tym i idd po prostu do przodu. 
Walka z liderem jest trudna. Najlepiej uzywad w niej 
pokemondw walki, ewentualnie innych dobrze 
wyszkolonych. Przyda si? tez kilka butelek napoju 
odnawiajgcegosity. 



Udalo si?! Pokonalem wlasnego ojca! W nagrod? 
dostalem BALANCE BADGE. Dostalem tez TM 24. 



W domku po lewej od wyjscia z GYM dostalem 
HM03. Skierowalem si? w prawo do OLDDALE 
TOWN. Poszedlem troch? do gory i w prawo do 
wody. Nauczylem jednego z pokemondw HM03 
SURF i przesurtowafem na drugg stron? wodnego 
zbiomika. Skierowalem si? w prawo, dalej mostkiem 
do gory i do MAUVILLE CITY. Tam pogadatem z 
LEADEREM tutejszego GYM WATTSONEM. 
ktdrego spotkalem na miescie. Opowiedzial mi o 
elektrawni i dostalem klucz do podziemi BASEMENT 
KEY. 



Poszedlem w ddl, az znalazlem si? na przeciwko 
zbiomika wodnego. Posurfowatem w prawo i 
zszedlem na wysepk? z jaskinig. Wszedlem do 
srodka i kluczem otworzylem drzwi prowadzgce do 
elektrawni. Stangfem na guziku i niebieskie drzwi po 
lewej otworzyty si?. Wcisnglem zielony guzik i 
poszedlem dalej. Wdgz szedlem dalej, starajgc si? 
nie nadepngc na zaden przelgcznik. Poszedlem w 
prawo, w gdr?, Zdjglem pokeballa z niebieskiego 











przelgcznika i wcisnglem go. Wszedtem przez 
drzwi, ktdre si? otworzyly. Poszedtem w gor?, 
omijajgc przelgczniki. Dopiero przed zielong 
'zaporg" wcisnglem zielony przetgcznik na dole. I 
znowu dale). Znalazlem si? w pokoju z maszynerig. 

I Nacisnglem czeiwony przycisk w podlodze, 
generator przestal pracowad. Wrodlem tg samg 
drag?, ktorg przyszedtem, najpierw wciskajgc 
niebieski guzik na dole, potem omijajgc wszystkie 
przelgczniki, az do zielonej bramki, gdzie wcisnglem 
zielony przetgcznik. Pobiegiem, omijajgc 
przelgczniki, az do niebieskiej 'bramki", gdzie znowu 
wcisngfem najblizej potozony przetgcznik. Schodami 
poszedtem na gor? i wyszedlem z jaskini. 
Posurfowalem z powrotem do MAUVILLE (w lewo i 
do gdry). W miedcie znowu pogadalem z 
WATSONEM, ktory w dowod wdzi?cznodci dat mi 
TM24. Skierowatem si? w prawo, naplaz?i 
, posurfowatemw prawo. 

Na Igdzie po drugiej stronie spotkatem w?dkarza, 
ktory dat mi GOOD ROD. Byta tarn tez ekipa TV, 
ktorg musiatem pokonad, a potem dad wywiad. 
Poszedtem kawatek w prawo i spotkatem 
STEVENA. Pogadat troch? i poszedl. Skierowatem 
si? w prawo i sciezkg w gor?, przedzierajgc si? 
przez zarodla wysokiej trawy. Wszedtem w gdr? po 
schodkach i dalej przez mostek. Potem dalej w gdr? i 
po scbodach, az dotartem przed duzy budynek 
Instytutu Pogody WEATHER INSTITIUTE. W srodku 
musiatem walczydz kolejnymi przedstawicielami 
TEAMU AQUA/MAGMA. Kiedy pokonatem 
wszystkich, mogtem wreszcie pogadad z 
profesorem, ktory podzi?kowal mi za pomoc i 
podarowat pokemona CASTFORM, zmieniajgcego 
postad w zaleznosci od pogody. 

Wyszedtem z budynku i skierowatem si? mostkiem 
w prawo. Ale coz to, nagle pojawila si? moja stara 
znajoma. Chdata si? ze mng znowu sprawdzid w 
walce. Szybko pokazalem jej, kto tu jest lepszym 
trenerem pokemondw! W dowod uznania 
otrzymatem HM02. Skierowatem si? schodami do 
gdty. 

W srodkowym domku pogadatem z babdg. 
Odpowiedziatem: RIGHT, RIGHT, LEFT i dostalem 
TM1 0. Poszedtem wiszgcymi mostami w prawo, 
zszedtem w ddl po drabinie, dalej w prawo, 
pokonatem ekip? TV i datem wywiad. Wszedtem w 
wysokg traw? i skierowatem si? w ddt. Poszedtem 
mostem w prawo i pogadatem ze STEVENEM. 

Chdat ze mng walczyd W zamian za wygrang 
walk? podarowat mi DEVON SCOPE. Wrodlem do 
FORTREE. Zszedtem drabing na ddt przy GYM. 
Uzylem DEVON SCOPE przy niewidzialnej sdanie. 
Wszedtem do GYM. 

Sala trenlngowa w FORTREE - Odznaka Plora 
(FEATHER BADGE) 

W sali treningowej w FORTREE znajdujg si? 
■kr?ciotki", ktore w niektorych potozeniach blokujg 
catkowide przejsde, a w niektorych na nie 
pozwalajg. Przy pierwszym trzeba zejdd do najnizej 
potozonej cz?dd i popchngd kr?clotek. Przez 
nast?pny przejsc prosto, przesungd go w ddt, wrddd 
iprzejsd prawg odnogg. Potem w gdr?, 'kr?ciotek' w 
' gdr?, nast?pny w prawo, przejsc na okoto, pierwszy 
I w lewo, potem dwarazy do tytu, przejsc na okoto, 
drugi w lewo i idd dalej. Potem trzeba isd w lewo, w 
| gor?, prawo, przesungc kr?dotek w prawo, w ddt, 

1 pojsd w gor?, przesungd dtugi kr?ciotek w prawo. 
i Dalej w gdr?, lewo, ddt, popchngd kr?do!ek w dot, 

| pierwszy w gor?, nast?pny dtugi w prawo, potem 
pojsd w gdr? i prawo. 

WINONA nie jest latwa do pokonania, uzywa 
latajgcych pokemondw. Skuteczne przeciwko niej sg 
ataki elektryczne, lodowe i kamienne. 

Walka byta trudna, ale dzi?ki pomocy SUPER 
I POTION I HYPER POTION i REVIVE uzywanych w 
j kryzysowych sytuacjach, udato mi si? pokonad 
WINONE- W nagrod? dostatem FEATHER BADGE 
orazTM40 AERIAL ACE. 

, Skierowatem si? w prawo, w ddl, przez most, w ddt, 

! wprawo, przeszedlem w ddt labiryntem z wysokiej 
trawy i zszedtem na sam dot do mostu. Mostem 
poszedtem w lewo i dalej w ddt i w prawo. Za 
I zarodlami dostrzegtem gadajgcych ludzi z TEAMU 
j AQUA/MAGMA. W prawo znajdowato si? SAFARI 
I ZONE. Poszedtem w ddt, do wody i posurfowalem w 
I ddli w prawo. Wszedtem do tunelu wydrgzonego w 
gbrze. Wewngtrz poszedtem w lewo i do wyjscia. 



Poszedtem w prawo, schodami na samg gor?. 
Zeszla mgta. Wspinalem si? w gor?, pokonujgc 
kolejnych przeciwnikdw. Kiedy ich pokonatem, 
ARCHIE/MAXIE z kompanami udat si? do 
SLATERPORT CITY, zabierajgc ze sobg RED 
ORB/BLUE ORB. Dowiedziatem si?, ze BLUE 
ORB I RED ORB muszg bye zawsze razem, a ich 
rozdzielenie zwiastuje klopoty. Od staruszki 
dostalem BLUE ORB/RED ORB. 

Wrodlem do MT, PYRE, wyszedtem na zewngtrz i 
posurfowalem kawatek w dot, do ROUTE 1 23. Tam 
skierowatem si? w ddl, w lewo, az doszedlem do 
plazy. Poptyngtem w lewo do MAUVILLE i dalej 
pop?dzitem w ddt do SLATEPORT. Zauwazytem 
ludzi zgromadzonych przed HARBOR. Okazalo 
si?, ze CAPTAIN STERN odkryt cos interesujgcego 
na dnie morza - podziemng jaskini?. Nagle pojawili 
si? lotrzyki z TEAMU AQUA/MAGMA, ukradli Iddz 
podwodng! Nauczytem jednego z moich 
pokemondw HM02 (FLY) i kazatem przewiesd si? 
do FORTREE CITY. Udatem si? w prawo, w ddt, 
przez most w lewo, w ddt, przez labirynt w ddl, 
mostem w lewo, w ddt, w prawo, scigtem 
zagradzajgce przejdcie drzewko, przy SAFARI 
poszedtem w prawo i do gory. Znalazlem si? w 
ULYCOVECITY. 

Skierowatem si? schodami do gdry, gdzie 
napotkalem mojg starg przyjaddtk?. Chdata znowu 
si? ze mng sprawdzic. Po jej pokonaniu 
skierowatem si? w prawo, przeskoczytem po 
potkach skalnych i w domku przy plazy dostalem 
TM44. Zszedtem po schodach na ddl, potem w 
prawo i w gdr? az zobaczylem wejscie do jaskini. 
Dosurfowalem do niego i poptyngtem przed siebie. 

Wewngtrz pokonatem straznika chodzgcego wokol 
kwadratowego baseniku/kwadratowej skaty. 
Wszedtem w drzwi. Biate kotka na ziemi dziataty 
jak teleporty, po wejsciu na nie przenosily w rdzne 
miejsca. Starajgc si? unikab straznikdw, 
wchodzilem na kolejne panele i pizechodzitem 
przez kolejne pary drzwi, az doszedtem do basenu 
z lodzig podwodng, przy ktorym stal straznik z 
wrogiego TEAMU. W czasie, kiedy walczylem, 
BOSS odptyngt lodzig. Poszedtem do 
przeciwleglego teleportu i ruszytem do wyjdcia z 
jaskini. 



Wyptyngtem z jaskini i posurfowalem w prawo. 
Dotartem do wybrzezy MOSSDEEP CITY. Facet w 
ogromnym domu na prawo dal mi SUN STONE. A 
rybak w domku przy morzu dal mi w?dk? - SUPER 
ROD. Skierowatem si? do GYM. 



Sala trenlngowa w MOSSDEEP - Odznaka 
Umyslu (MIND BADGE) 



Jesttojedynawalkazdwomaliderami naraz. 
Pokemony blizniaezek, to pokemony kamienne, z 
umiej?tnosciami paranormalnymi. Dobrze dzialajg 
na nie wszystkie typy atakdw, na jakie sg wrazliwe 
kamienne pokemony, czyli wodne i silne trawne. 

Walka nie byta trudna, tak wi?c szybko je 
pokonatem i zdobylem MIND BADGE i TM04. 
Wszedtem do drugiego domku na lewo od GYM. 
Dostalem tarn HM 08 DIVE. 

Nauczytem jednego z moich pokemondw HM08. 
Posurfowalem w ddl, do czamego pasa wody. 
Kazatem pokemonowi zanurkowac. Plyngtem w 
ddt, az dotartem do wejsda do jaskini. Wptyngtem 
do srodka, zobaczylem ukradziong tddz podwodng. 
Wyptyngtem na powierzchni?. Wszedtem do 




W sali sg ruchome chodniki, ktore przenoszg w 
kierunku, ktory pokazujg namalowane na nich 
strzatki. W kilku miejscach znajdujg si? przyeiski, 
ktore zmieniajg kierunek niektoiych klockow. 

T rzeba idd w prosto. w lewo, przetgczyc 
przetgcznik, z powrotem do wejdcia, w prawo po 
chodniku.na 
kodcu 

przetgcznik, 
w gdr?, w 
prawo, na 
gdr?na 
chodnik, 
pokonad 
trenera, 



przelgczyd 

przetgcznik. W ddt, na chodnik po prawej, na kodcu 
przetgczyc przetgcznik. Teraz na chodnik 
prowadzgey w ddt, w prawo, na chodnik w prawo. 



Szedtem do przodu, przepychajgc zagradzajgce 
drog? kamienie. Przeszedlem przez wejscie. W 
nast?pnym pomieszczeniu szedtem rozbijajgc i 
przesuwajgc bloki tak, zeby dostad si? do przejdcia 
w gdr? po lewej. Wyszedtem nad wodg. 
Wykorzystujgc prgdy wodne, dotartem do przejdda 
w lewym gdmym rogu. W nast?pnym 
pomieszczeniu przepychalem kamienie tak, zeby 
utorowad sobie drog? do przodu (trzeba je 
przepychad na boki). Musiatem pokonad cztonka 
wrogiego TEAMU. Poszedtem dalej w gdr? i przez 
przejdcie. W nast?pnej komnacie znowu zagradzaly 
mi drog? kamienie, ktdre musiatem przesuwac 
(srodkowy do przodu, dwa po bokach na boki i w 
ostatnim rz?dzie przesungd tak kamieri, zeby nie 
zagrodzic sobie przejdda). Dalej zszedtem na sam 
ddt i w prawo, do baseniku. Zaraz zjawil si? szef 
TEAMU AQUA/MAGMA. 

Po wygranej walce (ci?zkiej walce, jak zwykle 
pomogty REVIVE, SUPER POTION I HYPER 
POTION) - BLUE/RED ORB. Tajemnicza moc 
wymkn?la si? spod kontrolil Wydostalismy si? na 
zewngtrz. Na zewngtrz szalala burza 
(SAPPHIRE)/ bardzo mocno swiecilo stodee 

(RUBY). Po 
krotkiej chwili 
pojawil si? 

, STEVEN. 

' Powiedziat, 
zebez 

{ ingerenejiw 
' dziwne 
zachowanie 
pogody, caty 
swiat czeka zaglada! Posurfowalem w lewo i w 
gor?, sprawdzajgc na mapie polozenie 
SOOTOPOLIS. Kiedy znalazlem si? mniej wi?cej 
nad terenami, na ktorych polozone byto miasto, 
zszedtem pod wod?. Ptynglem w ddt, az dotartem 
do jaskini. Wtedy si? wynurzylem. 

W miedde spotkatem STEVENA, ktory przedstawil 
mnie tutejszemu GYM LEADEROWI o imieniu 
WALLACE. Zaprowadzit mnie do Jaskini Pra- 
narodzin THE CAVE OF ORIGIN. Wszedtem przez 
drzwi do drugiego pomieszczenia. Zrobito si? 
ciemno. Chodzitem nie zwazajgc na trz?sienia 
ziemi i szukajgc drabin, ktdrymi przemieszczalem 
si? mi?dzy poziomami. Po drodze zebralem HM07. 
Wreszcie wylgdowalem w CAVE OF ORIGIN. 
Podszedlem do basenu. Orb zaczgl swiecic i 
musiatem stoczyc pojedynek z pradawnym 
pokemonem. Pod koniec pojedynku zlapatem go. 
Kiedy wyszedlem na zewngtrz zauwazytem, ze 
pogoda si? uspokoila. 

W domku na gorze, po lewej, dostalem TM31 
BRICK BREAK. W domu obok POKEMON 
CENTER otrzymatem WAILMER DOLL 
Posurfowalem do GYM. Przed budynkiem stat 
STEVEN. Pogadatem z nim chwilk? i wszedtem do 
budynku. 




Sala trenlngowa w SOOTOPOLIS - Odznaka 
Deszczu (RAIN BADGE) 

W GYM podloga jest zbudowana z cienkiego lodu. 
Chodzi o to, zeby przejsd caty I6d tak zeby pop?kat, 
a nie zarwat si?, wtedy pojawiajg si? schody 
prowadzgee pi?tro wyzej. W razie zarwania Igduje 
si? w podziemiach, gdzie trzeba walczyd z 
trenerami, a potem wraca si? do punktu wyjdda. 

Pierwsze pi?tro; g6ra, prawo, g6ra, lewo, lewo, 
g6ra, prawo 

Drugie pi?tro: gdra, 3x lewo, 2x gdra, 2x prawo, ddt, 
3x prawo, ddt, prawo, 2x gora, 3x lewo 

T rzecie pi?tro: gdra, 2x prawo, gora, 2x prawo, ddt, 
prawo, 3x gdra, 2x lewo, ddt, lewo. gdra, lewo, 2x 
dot, 2x lewo, ddt, lewo, gdra, lewo, gdra, lewo, 2x 
gdra, prawo, ddl, prawo, gdra, prawo, dot, prawo, 
gdra. 

Na kodcu czeka WALLACE. T rener ten uzywa 
wodnych pokemondw, wi?c najlepiej jest przeciwko 
nim stosowac ataki elektryczne i trawne. 



Wyszedtem z GYM i kazatem si? przewiezd (FLY) 
do MOSSDEEP CITY. Tam doszedtem do wody i 
posurfowalem na sam ddt i troch? w prawo, 
kierujgc si? na EVERGRANDE CITY. Stangtem 
przed wodospadem. Nauczytem jednego z moich 
pokemondw HM07 WATERFALL i wptyngtem po 
wodospadzie na gor?. Okazalo si?, ze na gorze 
znajduje si? tylko POKEMON CENTER oraz 
wejscie do jaskini, w ktorg wszedtem. 

Po schodach udatem si? na gdr?, po ktadee 
dostalem si? w poblize zejscia na ddt do VICTORY 
ROAD. Pokonatem trenerk?. W ciemnej jaskini 
uzytem FLASH. Pierwszy gtaz przesungtem w 
lewg wn?k?, zszedtem na dot, drugi przesungtem w 
prawg. Rozkruszytem kamiert w prawo, po 
schodkach wszedtem na gdr? i dalej pomostem w 
prawo i na ddt. Pokonatem trenera. Pobiegiem w 
ddt, w lewo i drabing w ddt. Dalej w gor?, 
pokonatem trenerk? i dalej w gor?, az do basenu z 
wodg. Posurfowalem w lewo, przy wodospadzie 
uzylem WATERFALL dostalem si? na gdr?, 
posurfowalem w lewo, wodospadem w ddt i do 
drabinki prowadzgcej na gdr?. 

Poszedtem w ddt, w prawo, rozbitem pierwszy 
kamieri, ten znajdujgcy si? na dole zsungtem w ddt, 
rozbitem ten zagradzajgcy drog? i wyszedtem 
drabinkg na gor?. Wszedtem na gdr? po schodach i 
mostem w prawo, zszedtem na ddt. Poszedtem do 
gdry, pokonatem trenera, poszedtem w gdr? i w 
prawo do wyjscia. 

Nagle podszedl do mnie WALLY. Chciat si? ze mng 
pojedynkowac. Po pokonaniu go przeszedlem 
wejsciem. Znalaztem si? w EVERGRANDE. 
Wszedtem do budynku POKEMON LEAGUE 
CENTER - wielkiego budynku z rysunkiem 
POKEBALLA. Pogadalem z dwoma portierami. Po 
sprawdzeniu wszystkich odznak wpuscili mnie do 
srodka. W kolejnych pomieszczeniach musiatem 
walczyc z czterema trenerami i na koncu z samym 
STEVENEM. 



Ostatnie 4 walki z ELITE FOUR. 

Walki sg naprawd? upiome, wi?c lepiej wczedniej 
zabezpieczyd si?, kupujgc sporg ilosd POTION i 
REVIVE. Najgorsze, ze trzeba pokonad 4 trenerdw 
pod rzgd, a na koncu, jako pigtego - samego 
STEVENA 

SIDNEY 

Uzywa rdznych pokemondw: 

Mightyena - najlepiej pokonad jg atakiem ktoregos 
z fighting pokemons, albo atakiem wodnym. 

Shiftry - atak wodny lub ogniowy. 

Absol - fighting. 

Sharpedo - elektryezny, fighting, lodowy. 

Cactume - wodny, ogniowy, lodowy. 

PHOEBE 

Uzywa pokemondw - duchow. Wigkszodd z nich 
jest absolutnie niewrazliwa na ataki ziemnych 
pokemondw. Najlepiej jest walczyd uzywajgc 
atakdw paranormalnych, mocnych lodowych albo 
wodnych 

GLACIA 

Uzywa lodowych pokemondw. Glad? najlepiej 
pokonad silnym atakiem wodnym, ogniowym albo 
fighting. Reszt? mozna zalatwic atakami 
pokemondw walki albo silnymi atakami ziemnych 
lubtrawnych. 

DRAKE 

Mistrzognistych pokemondw. Woda lub lod, 

Na samym kodcu drogi czeka STEVEN. 

STEVEN uzywa rdznych pokemondw. 

Skarmory - najlepsze przedwko niemu sg ataki 
ogniowe, elektryczne. 

Aggron - wodne. 

Cradily-ziemne. 

Metagross - najgorszy z catej szdstki. Stalowy, 
majgcy zdolnosci paranormalne. Niezle przeciwko 
niemu dzialajg silne ataki wodne, ogniowe. lodowe. 
Animaldo - wodne, lodowe. 

Claydol - wodne, trawne (stabsze). 

Oto koniec i poczgtek wielkiej przygody! Pozostato 
jeszcze tyle atrakcji do zdobycia, wiele pokemondw 
do zebrania, BATTLE TOWER, SAFARI ZONE, 
konkursy pi?knosd, tajna baza... Jeszcze wiele 
godzin zabawy przed Tobgl Zostawiam Ci? juz 
samego i wierz?, ze dwietnie sobie poradzisz! 




Maktod 

pozyczy6st6we? 



stopieri Irudnosci 



oceno w PSX EXTREME 
ocena srednio* 



Unexpected Arrival 

Powiodomiony przez Sparksa {Sparks lo 
Operator, rzecz jasna) o putapre, musisz 
slawic tzofa gliniarzom: nakop im do 
lylkow, uprzednio biorqc w lopska dwo 



CITY ROOFTOPS 



Gdy dotrzesz do 



oczywiste: 



ima w sobie jest interesujgca, a entuzjasci poznaj^ zaplecze wielu wydarzen, ktorych 
Saktywacji" nie mozna byto doswiadczyc (jak to si? stalo, ze elektrownia wybuchla?). 
szkoda, ze w grze zabrakto Neo (T rinity ma maty epizod), ale w przyszlosci - kto 
sniadanie MAX PAYNE oraz DEAD 
az porownanie nie jest na miejscu... 

S solucja z zatozenia nie poprowadzi Ci? 
lotez b^dziesz musiat, Szanowny 
Czytelniku, wykazad si? od robing wtasnej inwencji. 

Zeby nie byto niedomowien - majstrujgc tenze opis 
szarpalem na konsoli PS2, dlatego w przypadku 
korzystania z innej wersji proszg wzigc ew. margines 
bt^du wynikajgcy z mozliwych minimalnych roznic w 
budowie poziombw pomigdzy poszczegolnymi portami 
(GCN, iXi), a i zastosowanie klawiszologii. I jeszcze 
jedno: jako ze gra sktada sig z przygod Ghosta i Niobe, 
opisalem je osobno. Przy czym scenariusz Ghosta 
potraktowatem kompleksowo, zas Niobe -jedynie 
epizody nie pokrywajgce si? z wystgpujgcymi w 
przypadku Ghosta. (...) Zyczg mitej zabawy! [hiv] 



WARTO WIEDZIEC 

Agenci w Matrixie sg znacznie lepiej 
"wyszkoleni", niz Ty (Ghost i Niobe; 
wsznk Neo zobrakto w grze). 
Strzekmie do nkh ze sporej odlegtoia 
to marnowonie podskow (dodge'ujq). 
Najlepszq techoikq jest wyptocenie 
Agentowi kopnioka i nawionie. 'to 
grze spotkasz si? z nimi kilkakro' 
jednak do walki slawaj jedynie w 
sytuaqi bez wyjSdo. (...) Od 
pozbawionyth iytkt przeciwnikow 
zbieraj splirwy, a to za tym idzie 
amunicjp, Przyda Ci si?, jeiti b?dziesz 
miec ochot? nieco poprzeslowioc 
krajobraz. Tym bardziej worto, ze nie 
raz drapniesz jakqs konkretnq 
spluw?! (...) Kopanie lezqcych jest 

Podejdi do przeciwnika od tylu 
wrisnij klawisz "akcji" ■ duszenie. (...) 
Pamiqtaj ze z broniq dzierzonq w 
tapoch biegasz znacznie wolmejl (_) 
Kwesti? regenerarji energii 
rozwiqzano w ten sposdb, iz po 
uptywie kilku sekund od jej straty, 
regeneruje si? automatycznie. Jesli 
zatem straotes sporo energii, 
przycupnij w ustronnym miejscu 
odczekaj thwil?. Jest to a tyfe wa 
ze niektore epizody sq dTugie i sporo w 
nkh strzelanio, a rosowych 
Oieckpof'ntdw programiscie nie 
umiefcili. (...) Po przejsciu w vwdok 
FPP mozesz zoomowoc obroz i 
strzelac dowolnq broniq. (...) Kwestio 
lechniczna; "»«" - takim 
symbolem zaznacznm obecnosc 
scenek przerywnikowych, 
przede wszystkim w celu 
orientocyjnym. 

Focus • nojwi?kszy bajer w grze' 
Obczajwewfasnymzakresie 
unikanie lecqcych w Twoim 
kierunku podskow, a takie 
poruszanie si? w trakcie wolki 
(obejsdo). Focus stosuj jak 
najczpsdej: do zokladimio 
reversali (swielne efefcty z 
broniq), biegania po sdanach 
(pierwszofrgoweanimacje 
kopniokdw w zaleznosti od J 
W5t?pujqcych elementow | 
oloaenia), aidostrzekmio ' 
(namierzasz precyzyjniej). 



Gratka dla wielbideli filmu 



> 



Iff I riO dokonac, w 



Scenariusz Ghosta 

THE POST OFFICE 

Closing Time 

Budynek Urz?du Poeztowego... Rusz przed siebie, 
w kierunku strainikow. Nie wyciqgaj broni, bo 
zostaniesz zaalakowany. Zamiast minqc 
"kanciop?", odbij w prowo. Po obejrzeniu scenki 
przerywnikowej zbiegnij na dot, zolalw 
straznikow i wlqcz przydsk od windy (drzwi luz 
obok tych, z ktorych wyskoczyli slraznicy). Wal 
przez drzwi i przed siebie, wbiegnij do kolejnego 
pomieszczenio. Zalotw straznikow i skorzysloj z 
drzwi przy zotlej rurce. Zatalw straznika i 
schodkami do gory. Kolejne schody... i kolejne. 

Epicenter 

Poschodach zbiegnij w dot, zatatw straznika i 
przeskocz przez sialk? (podejdz - Ghost 
aulomolycznie si? po niej wespnie). W sortowni 
wal do korica i odbij w lewo - wykoiicz strainikow 
i skorzysloj z windy toworowej (od gory 
podswietlona dwiema iottymi lampkomi). 



kocz na przeciwnq stron?, 
rury", wykorzystujqc Focus, 
tw gliniorzy, biegnij po 
na koiicu odbij w prawo i 
ez wlaz do pomieszczenia 
;li spadniesz biegnqc po 
rroc w okolice wozka 
i i wespnij si? po nim). 



Redirected 
W pomieszczeniu 
mogazynowym rozwal 
gliniorzy. W kolejnym 
pomieszczeniu zaalakujq Ci? 
gliniarze odgrodzeni od Ciebie 
sialkq, letz zignoruj ich - 
szkoda amunicji. Pokonaj 
rozlegty korytarz z 
wymalowanymi aerwonymi 
posami, podejdi do drzwi na 
wprost. »« Wal przed siebie 
scieikq... Przeskocz przez 
sialk?, ew. wejdi do 
pomieszczenio obok i z 
rozppdu przeskocz przez szyb? 
(zadonie bonusowe, tylko dlo 
twardzieli: posloraj si? nie zbic 
szyby...). W cz?sci ze 
skrzyniami zatalw gliniorzy i 
przebiegnij pod opuszczonq 
roletq, po czym skorzysloj z 
drzwi. Lokacja z przeszklonymi 
boksami. albo obejdi dookoto 
za scieikq, albo przeskocz 
przez szyb? (na lewo), po czym 
zajmij si? gliniorzami. Kluczqc 
pomi?dzy boksami udaj si? "na 
godzin? 11.00", skorzysloj z 
drzwi, i z nasl?pnych. W 
sterowni aktywuj czerwony 
przycisk lui po prawej (w wersji 
X-owej zielonkowa poswialo, 
ponodlo pojowi si? strzatka 
nowigacyjno), po czym udaj si? 
w kierunku drzwi. 



Po rozprawieniu si? ze stroinikami, podqiaj w kierunku 
wskazywanym przez slrzolk? nawigocyjnq. W kolejnych 
pomieszczenioch nie znojdziesz strainikow - drogo wolno! 

Big Distraction 

1 pewnosciq zdqiyles jui zouwaiyc, ie jedyna drogo 
prowodzi na dot. Zeskocz, p?di przed siebie... Nie zgubisz 
si?, bowiem nie ma lakiej moiliwosci (ew. prosz? o kontakt 
mailowy lub telefoniczny, jesli dokonates tej sztuki;). 

zbierojqc broii, gdyi ta 0 si? przyda (sporo oponenlow). 
Kluczqc pomipdzy zawalonymi, palqcymi si? regotami, 
kolumnami ild. - dotrzesz do drzwi. Za nimi znajome 
schody - wal do gory i skorzysloj z drzwi. 

Breakout! 

Skorzysloj z drzwi, w sterowni zajmij si? pracownikiem, 
obroc si? o 180 stopni i zatatw strainikow. Skorzysloj z 
drzwi, wmogazynie zatatw kolejnych strainikow. 

Skorzysloj z drzwi, aby w kolejnym pomieszczeniu w 
okamgnieniu obrocic si? w prawo i zalalwic 
cwaniakujqcych strainikow. Podqiaj za scieikq • w 
pomieszczeniu nopolkasz zmasowony opor. Moiesz 
powolczyc, demolujqc otoczenie, aczkolwiek zolecom 

slop (mniej wipcej, nie sprawdzalem, bo po 5 minutoch 
miatem dose;) - nomierz drzwi nad ktorymi wisi zegar, warto 
dodac bez kukulki, hlehte! »« BTW: Pontiac Erebird 
'67 to kawat maszyny, huh! 



Get to the Hard Line 

Oslrzeliwuj nodjeidiojqce wozy policyjne. Nie wysilaj si? 
prujqc do wozow znajdujqcych si? w znaeznej odlegtosei, 
bowiem jest to bezcelowe. Skup si? no pociqganiu za spusl 
w momencie, gdy samochody znajdujq si? blisko! Aha, 
pojazdy cywilne ulegajq zniszczeniu ZNACZNIE szybaej:). 



Backtracking 

Po schodach na dot, wykoiicz 
gliniarza i skorzysloj z drzwi. 
Klutz scieikami, wal na 
przeslrzat, a gdy dotrzesz do 
sortowni (klorq wczesniej 
odwiedziles) - kieruj si? no 
schody, ktorymi wczesniej 
zszedtes na dot, przeskakujqc 



Answer the Phone 

Rozp?di si?, zeskocz na dot, po drabinie do gory. Ponownie 
no dot i po drabinie. »« Musisz uciekoc przed 

krokow mijatoby si? z celem, a zatem podqiaj za kieikq. 
(...) Gdy ponownie natkniesz si? naAgenta, przeskocz na 
zajmowanq przez niego przestrzeii, odbij w lewo i skocz na 
dechy. Spadniesz na dot -w pomieszczeniu zajmij si? 
gliniorzem, po schodach wol do gory, skorzysloj z drobiny. 



Concourse 

lolnisko... Zatatw strainikow przy bramkoch, kolejnych po 
drodze, o i w poczekalni. Wal w lewo przesmykiem do 



North Point 

Udaj si? do pomieszczenia i rozwol gromodk? strainikow. 
Zbierz skrzynk? wypchanq gronalomi (w rogu), udaj si? do 
rownolegtego korytarza i wykorzyslaj granal "Stun Grenade" 
(tylko jednq szluk? - nie marnuj ich!). Po eksplozji wyjdi 
przez ok no, zatatw strainikow, skorzystaj z przesmyku - w 
kolejnej poczekalni (helikopter!) zatatw swolowcow, wejdi do 
pomieszczenia skqd wypetzli (granaly) i wal scieikq. 



Walka z helikoplerem i swalowcami ■ nie jest prosla (pomi?laj: 
energio nie ulega regenerocji!). Na dobry poczqtek podbiegnij 
pod scion? po prawej stronie. Nadlatujqcy helikopter Ci? nie 
dopodnie. Postaraj si? jednak nie przylegac do sciony, co by 
wyczaic moment, w klorym ten nawroca ■ staje si? bowiem na 
moment bezbronny niezym niemowl?. W tym momencie 
wyskocz, zapodaj Focus i grzej w helikopter z pomocq MP5 
(warto popuscic cyngiel, gdy pociski Irafiojq np. w melolowq 
konstrukcj?!). Wycofoj si? w miejsce, gdzie stales poprzednio i 
rzuc w kierunku reklomy "Pentium 4" granal "Flosh-Bang"; 
jesli dobrze wymierzysz liming, opadajqca no linach grupo 
swalowcow tyknie eksplozj? - rozbrdj kolesiow, polom sza?ki i 
wytrzyj nimi posadzk?. Poro no helikopter... Schemal powlorz 
kilkokrolnie do momentu, kiedy helikopter spadnie. Gdy do 
lego dojdzie - zregeneruj Focus i energi?, uderz w kierunku 
olwortego przejscia, po czym zatalw Irzech swalowcow, klorzy 
zeri wypetznq. Podqiajqc dalej - wpadniesz do sklepu, 
bynajmniej nie na zakupy, gdzie spotkasz kilku swalowcow 
(apteezka no lodzie, na lewo od wejscia). Schodami do gory. 

Monorail 

Biegnij kowolek przed siebie, pomoz oslrzeliwanemu kolesiowi 
zo bromq, wroc do poprzedniej bramy i zatatw dwoch swalowcow. 
Podqzajqc sciezkq spotkasz si? ze zmasowanym oporem (zbieraj 
spluwy). 

Revolving Restaurant 

Obrolowa knajpa - cool! (...) Po schodach wol do gory, 
rozwalojqc po drodze swalowcow, a nast?pnie zejdz na dot. 
Biegoj dopoly dopoki zalatwisz wszyslkich swolowcow. Gdy lego 
dokonasz - zejdz na dot, wdrap si? na (ortepian i czekaj do 
momentu, az "nadjedzie" drobinka. 

Terminal 

Zajmij si? swalowcami znajdujqcymi si? na gornym poziomie, o 
nast?pnie zeskocz na dot i uczyti rzezni?. Gdy no gornym 
poziomie pokazq si? swolowey, poczekaj przyezajony za filarem z 










I ruchomymi schodami (regenerocja sil i te prowy... ), po 
czym przystqp do aloku. Gdy podniesie sip "zaluzjo" (dolny 
poziom) - wejdz lam i przeprow si? przez drzwi (lokze 
"zaluzjowe"). Znajdziesz sip w glownym letminolu lolnisko 



L po! kilo olowiu. Wol w lewo, po rozprawieniu sii 



iusipze 
in Grenade", 
ie udaj sip w przeciwny kroniet lokacji, gdzie 

w klpbiqcych sip wokot budki - po 



ibrales 



ca ("balkon"). 

^ Do Twojego orsenalu broni Irofi "snajperka", jednak nie 
$ korzystoj z niej. 



Control Tower 



"zdjpcia" - skorzystaj ze schodow i zbiegnij na dot. No 
"bolkonie" zalatw swatowco, po aym wroc no gorp. 



. Control Tower 2 

" Korzystojqc ze "snajperki" rozwal przednie koio somolot 

pilolowonym przez Agenla. Jesli przyjqc, ze jesles 
skierowony Iworzq "no godzinp 12.00" - slqd naslqpi 
pienwzy olak. Ukryj sip zo filarem, skorzystaj z karobi 
SG 552 - gdy pojawi sip helikopter, zalqcz Focus i rznij 
helikopler. Kolejne otaki no godzinach: 15.00J1.0I 

schody, uprzednio zablokowane. 

THE AQUEDUCT 

Retrieving Axel 



zodtugo, 
ly pojawi 



sip jeep policyjny, to nodal wol przed siebie, oby na k, 
drogi (ujrzysz zolty dzwig) odbit w lewo i skorzystac z 
pizesmyku. Kolejno czpsc poscigu to jozdo lerenowo - r 
koiicu odbij w lewo i sunqc pod scianq, slaronuj siolkp 
Podqzoj za napolkanym samochodem. 



THE SEWERS 



Abyss 

family... Musisz dostac sip do lelefonu. ioko ze rury, po 
ktorych przyjdzie Ci biegac, sq wqskie - wykorzystuj Focus, to 
zpewnosaq i zo onie. qzo| 



doslari sip na centralnq platform?, zejdz jeden poziom nizej, 
wyjdz ‘na zewnqtrz", uderz w lewo, obejdz schody i wol w 
kierunku Ballarda. 



Abyss 2 

Ponownie wal w kierunku lelefonu. »« Wyposazony 
przez Sparksa w konkretne orgumenty, skorzystaj z 
gronatow "Offensive Grenade", aby rozwolic wentylalor tuz 
obok - droga slanie otworem. 




slofu obok i podqzoj sciezkq. Trzymajqc si? lewej sire 
namierzysz drabinp. [ 



ktory uaktywnij, a naslppnie wroc w to miejsce. Pokrpc sip 
Irodip, a znajdziesz dziurp (po wczlapaniu na gorny 
poziom - prosto)... 



Ice and Corrupt 

Twoim zadaniem jesl ochranianie Ice'o oraz Corrupl. 
Zalatw swalowcow i - po uslyszeniu lekslu: 'That was the 
Iasi one" - dolrzyj do kompanow, ktorzy znajdujq sip na 
podwyzszeniu. Aby lego dokonoc, przejdz w lewo, wskoa 



krpcqcych sip lu i owdzie swalowcow, po aym skorzystaj z 
drobiny prowadzqcej w gorp. Usfyszawszy wotanie o pomoc 
("Ghost - 1 need a band!"), wypelznij na powierzchni? i... 
pomoz:). Po chwili wejdz na konslrukcjp posrodku 
(znajdziesz pomoeny murek), z klorej oslrzeliwuj 
nopierajqcych oponenlow. Jednok nie oni sq najwazniejsi 
■ przede wszyslkim rozwal 3 silowniki wspierajqce krpcqcy 
sip badziew, co uayri z widoku FPP. Po eksplozji wskocz w 
wyrwp w scianie. 



Waterway 2 

Udaj sip w kierunku swalowcow, a naslppnie podqzoj za 
sciezkq. Pod koniec drogi nalkniesz sip na przyczajonq 
grupkp przeciwnikow - rozpraw sip z kolesiami i skorzystaj 
z “drzwi". Po schodach w dof, naslppnie w prawo - 
nalkniesz sip na kilku swalowcow, a i drabinp prowadzqcq 



m opor, wal sciezkq, stojqc na desce 
IW sip z kolesiem, wskocz do rury. W pomieszcz 



lodskoa (schowawszy broii) i przeprow si? na drugq slronp, 
io czym zeskocz w dot. Wol sciezkq - na jej koiicu wskoa 



do dziury. 

Brec 

Biegnij do kohea korylarza i odbij w prawo. Co prowdo 
eksplozja nie zrobi G ku-ku, jednak miej na uwadze, ii 



aj z "drzwi", po 
io Cip cipzka 
inlami. Odplac sip 



ie, aby 

na koiicu odbic w prawo. W kolejnym - na koiicu przeprow 
sip przez wyrwp. Konlynuuj wpdrowkp, korzyslaj z dziur w 
podfodze. 



dolej musisz sobie radzic sam" (kolejna moszyna) - cofnij 
sip w okolice pierwszej moszyny: pod niq znojdziesz 
przejscie, a w glpbi dziurp, do klorej wskocz. Gdy nalkniesz 
sip nasi' 



Nieslely, przejscie okaze sip 

z rury. W sporych 
przelqcznik, 



THE CHATEAU 





wykonuje odpowiedni ruch - Fatality! 



West Wing 

l jodalni udaj sip do kuchni. Jeden z wampirow posiada 
shotgun, wipe postaraj sip go rozbroii. Spluwy nie 
wykorzystuj, bowiem bez kolkow sip nie obejdzie. Po 
walce wejdz do mogozynu - slqd kolejnymi 
pomieszczeniami dolrzesz do celu, po drodze wbijajqc 
male co nieco. Docelowo zapakuj sip do windy. 



Atrium 

Wal w prawo - w przeszklonym pomieszczeniu nakop 
dwdm wampirom, powtorka z rozrywki czeka Ci? w malej 
biblioteczce. 



Waterway 

Zeskoa na dot i wal sciezkq w lewo. W pewnym momencie 



dolrzesz na most - Operator poinformuje Cip, iz okolice sq 
zbyt ciemne, lolez musisz zejsc po drobinie na dot - 
znajdziesz lam lalarkp. Wroc na most i konlynuuj spacer 
sciezkq. Po wyjkiu z ogromnego lunelu podqzoj za 
swatowcami - w lewo. Na koiicu zajmij sip nimi, pozbieroj 
broii i rusz w przeciwny kraniec konolu. Moze bye cipzko, 
bowiem przeciwnikow spolkasz od cholery i ciul, ciut, wipe 
w miar? mozliwosci regeneruj energip. Na koiicu skorzystaj 
z rury, a w niej - przeskoa na kladkp po drugiej stronie. 
Zapamiplaj obrazek z dolu... 



Secret Passage 

Gdy spadniesz no dol - leoretycznie znojdziesz si? w 
syluaeji bez wyjscia. Spoko, wykorzysloj gpslo zobilq 
deehami scion? w charaklerze drabiny, aby no slrychu 
zalatwic przyjemniaczka, Ponownie wal do gory, aby 



wyrwy w scianie. 



ce skorzystaj z 



Secret Passage 2 

Bpdqc no balkonie wal w lewo, po kolejnych balkonach 
- w koiicu wejdziesz do srodka posesji. Podqzoj sciezkq. 



Merovingian's Office 

Podczas walki postaraj sip wepchnqc wampira na szafkp z 
ksiqzkami:). Wejdz do kolejnego pomieszczenia, gdzie 
dzwoni lelefon. »« Sparks wyposazyl Cip w nowq 
broii - kuszp, ktorq poradzisz sobie z wampirami. Wyjdz z 
gabinetu i wal w lewo. W sali kinowej rozpraw sip z 
kolesiami i skorzystaj z drzwi (luz obok drzwi, ktorymi 
wszedles nasal?). 



w dot (w rewirze patrolowanym przez koiesiow). Zjechowszy 
no dof krwowosltum opor, wal sciezkq, 



Garage Hallway 

” 'opkom 



Nakop komu Irzeba, przebiegnij przez "sypialnip" i uderz 
w prawo. 



Return to the Great Hall 

"Nojlrudniejsza misja, z jokq mialem kiedykolwiek do 
czynienia!" - rzek! Ghost, po czym skorzyslal z drzwi... 



Malachi and Bane 
Biegnij naprzod, po drobinie do gory, w lewo. Nad 
chodnikiem namierzysz czerwonq rurp - skorzystaj zeii, aby 
przeprowic sip no drugq slronp, zowczosu zotalwiwszy 
oslrzeliwujqcego sip swotowca. Zeskocz na czerwony podesl 
i czym prpdzej uczyii pozytek z broni. Kieruj si? w lewo, 
no sam dot (po drabince, a naslppnie wskocz do brep), po 
czym wskocz do rury. Biegnij przed siebie, "skrzyzowanie" 
przeszyj na wylot, przygotuj sip na ostre strzelanie. 



The Dungeon 

Interesujqce, nieprawdaz? (...) Podqzoj sciezkq, az 
znajdziesz sip no arenie (gladiotorzy?). Na arenp 
wskoczy Cujo -wyjqtkowo nopolony tales. Wolkp z nim 
polrokluj jako walk? z bossem; niech swiadezy o tym 
chocby posek jego energii. Gdy koles bpdzie si? zblizal w 
Twoim kierunku ■ nie slrzelaj, bowiem olow do niego 
nie przemawia. Tylko walko wrpez! Atakuj slosujqc 
mieszane techniki rpczno-nozne, nie wyprowodzajqc 
zbyt dlugich serii, a i sporo reversuj. Oprocz lego, dobrym 
sposobem jesl strafe'owanie. Gdy Cujo zdrowo oberwie, na 
arenp wkroczq jego podwladni, z ktorymi rozprawisz sip 
bez problemow, a naslppnie wykoiicz no dobre Cujo. (...) 
Po sfinalizowaniu pojedynku skorzystaj z przejscia (w 
scianie, na wyzszym poziomie) i schodami wal do gory. 



OFICJALNA MATRIXOWA 

"KOMORA" 



Malachi and Bane 2 

Skieruj si? w lewo, po drobinie do gory. Wbocionim 
gniezdzie" za!otw gliniorza, kolejnego w drugim. Uslaw si? 
w dogodnym miejscu (proponuj? pierwsze "gniazdo"), 
zapodaj widok FPP i osloniaj koiesiow przed alakami 
swalowcow. Korzystoj z zolet Focusa - namierzanie stoje sip 
latwiejsze, a i uciekajqcy cenny czas nie jest bez 



Great Hall 

Rezydencja... 

Zamiast podziwiac 
broii rozwieszonq na | 

scianach oraz 

rzezby, skorzystaj z 
drzwi po lewej 

stronie. »« 

Wejdz do salonu z 

fortepianem i zaatakuj grajqcego na nim kolesia. To nowy 
rodzaj przeciwnika - wampir! Wyposazony w osinowy kofek 
('Wood stake"), zalatw go. Aby lego dokonac, w trakeie 
walki czpslo zakladaj reversale ("kwadral"). Patent powtorz 
na kolejnym wampirze. (...) UWAGA! Wampiry, od ktorych 
az sip roi w tym poziomie, konojq nie tyle od zatadowania 
im kolka, co wskulek odniesionycb obrozeii. Dopiero po 



Oto model telefonu komorkowego 
firmy Samsung opatrzony symbolem 
SPH-N270. Analogicznie do "banana" 
Nokii, ktdry zrobit furor? po premierze 
“jedynki”, telefon 6w jest oficjalnym 
produktem reklamujqcym film, a 
raezej cz?scig ogromnej machiny 
marketingowej (z tego co si? orientuj?. 
obecnie jest on dost?pny tylko i 
wylqcznie w USA). Zabawk? mozna 
ujrzed tak w "Reaktywacji”, jak i w 
"ENTER THE MATRIX". Cudehko 
Samsunga poraza drapieznym 
designem, ale I dopasionymi 
parametrami. Kolorowy wyswietlacz 
LCD (TFT) potrafigey wySwietlic 65 
tys. kolorow, 40 wbudowanych 
dzwonkow polifonicznych, antena 
— wewn?trzna, tematyezne 

diwi?ki, screensavery (m.in. 
chaiyzmatyczne znaezki 
zalewajgce ekran) oraz np. 
glos Smitha oznajmiajgcy, iz 
wlasciciel telefonu nie moze 
odebrad potgezenia - to 
jedynie czubek g6ry lodowej. 
Niewgtpliwie b?dzie to gadzet 
z pbtki "must have” dla tych 
wszystkich, ktorych “ma 
Matrix"... 



EJ^f-ER 

Cain and Abel MATRIX 

Wal przed siebie. > 



. Dzierzqc pewnie Niobe, podqzoj 
sciezkq. Gdy pojawi si? dwojka swirow, slocz z nimi regulorny 
pojedynek. I choc sq nie do rozwalenio (leoretycznie, bowiem 
srebro zolatwifoby spraw?;) - posloraj sip lok ich zafalwic, aby 
posloc kopniokomi pod drzwi: wipzniowie zajmq sip ich 
gardlami. 



UNDER THE CITY 



Twins In Pursuit 

Kolejna misja, w klorej Twoje zodanie sprowodza sip do 
ostrzeliwonia przeciwnikow. Niestety, tym razem nie pojdzie 
lak gladko. Oloz "Blizniacy" Io najbardziej kozacki duel we 
wszechswiecie (w "Reloaded" rzqdzq!) ■ sq niezniszczalni, ich 
fura rowniez (?). Zatem zomiast ich ostrzeliwac, skup sip na 
drodze przed Tobq, rozwalajqc pojazdy zajezdzajqce drogp. 
Ponodlo mozesz zamieniac no konserwy pojazdy wymijane - w 
ten sposob, po eksplozji, przeszkadzac bpdq Blizniokom. 




THE ZEN GARDEN 



Trinity and Ghost 

Pokonaj w walce Trinity. Choc ona oszczpdza Ciebie lezqcego, 
Ty nie bqdz tak wielkoduszny, hlehle! Czpstuj jq butem, gdy 
upadnie na glebp. 



THE FREEWAY 



Chase Morpheus 

Autostrada... Kolejny poscig samoebodowy, w zotozeniach 
slandardowy. Rozwalaj samochody cywilne, policyjne, no i v 
Agentow. Pestka z maslem, czy jakos tak... 



The Truck 

Kolejna czpsc poscigu, bez rewelacji, zo to nagrodzono 
efekeiarskim filmem (wslawka zyweem wzipta z "Reaktywacji", 
IMO jeden z najbardziej kozackich motywow). 



THE POWER PLANT 




Reactor Construction 

Elektrownio... Po przeprawie z Cujo oroz Trinity, straznicy co 
nojwyzej wywotajq usmiech polilowania na Twej facjacie. 
Podqzoj sciezkq, rozprawiajqc sip z kolejnymi straznikami, 
dopoty dopoki aklywujesz zielony przyeisk. »« Gdy lego 
dokonasz, obroc sip o 180 st., zeskocz na d6! i wal po drobinie 
na gorp, i po kolejnej. Na gorze wal w prawo. >x< 
Wyposazony w "snajperkp" - osloniaj Niobe, wykorzystujqc Irik 
z Focusem, (...) Powiadomiony o fakeie, ze Niobe "zrobila 
swoje" ("Niobe's clear for now. Gel moving"), rusz w lewo: 
kasujqc po drodze kilku swalowcow, po sialce wgramol sip na 
wyzszy poziom. Tu uwozaj no kolesio po lewej stronie - 
wykoiicz go. Podejdz do krawpdzi i ponownie oslaniaj Niobe z 
pomocq “snajperki", po czym rusz w lewo - po drobince do gory, 
i jeszcze jeden poziom. Podqzoj sciezkq. 



Reactor Construction 2 

Gdy dolrzesz do hali sporych gaborylow, na platformie na 
wprosl pojawiq sip swalowcy. Uzywajqc Focusa rozpraw sip z 
nimi, korzystojqc z jakiejs sensownej broni (byle nie 
shotgun!). Sytuacja sip powtorzy, gdy obejdziesz holp... W 
koiicu dolrzesz do lokaeji, gdzie wgromolisz sip po stercie 



drewnionych plyt. Rusz no lewo i zalatw swalowcow, » 



po czym kieruj sip w lewo, do gory. Pomipdzy dwomo - 
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balkonami znojdziesz dziur? - zeskocz na dot (deska) i pomieszczeniu nie znajdziesz wyjscia (drzwi $q 

podqzoj kiezkq - po schodach do gory. (...) W lokoqi z filarami zablokowane), lea jesli poaekosz moment, paez scian? 

i swotowcomi no podwyzszeniu • chowaj si? za filarami i grzej wpadnie Smith zabawiojqcy si? w Terminotora. Skorzystaj z 

wykorzystujqe Focus. Jesli wezmiesz swalowcow na wyrwy i wal aym pr?dzej do windy (na wprost). 

przelrzymanie, to zeskoaq no dot. Po wake zajmij ich 
slanowisko, przejdz kawatek i zeskoa na dot. CHINATOWN 



Nuclear Shipping 

Na parkingu, na jednej z naczep aai si? snajper, ktorego 
zdejmij pay pomocy “snajperki", zajmij si? rowniez kilkoma 
swotowcomi biegajqcymi po doku. Zbiea dobra po nich (m.in. 
skrzynka "Offensive Grenade") i skorzystaj z drzwi obok bramy 
#1. W magazynie aeka 0? ostro jatka - wal na drugi kraniec 
magozynu i skorzystaj z drzwi. 

Transformer Field 

schodach na szczyt wiezy, gdzie aklywuj przycisk. »« 
Zeskoa no dot i zajmij si? swotowcomi - zapoznaj ich z 
dziataniem nowej zabawki, GP 25 launcher mianowicie, po 
czym skorzystaj z dawi (roleta). Strzolka nawigacyjna wskaze 
G drog?. 

Transformer Field 2 

Podqzaj za wskazaniami strzatki nawigacyjnej, pogubic si? nie 
sposob. Nie baw si? w Jela Li, raaej w Johna Rambo. No koiicu 
sciezki skorzystaj z drabiny. 

Nuclear Waste Sector ( 1 i 2) 

Przeprawiaj si? przez kolejne hale, wykorzys.ujqc biate 
kontenery z czerwonymi poskami (znojdujq si? na kaidym 
kroku) • eksplodujq^z przytupem! Nie^przekombinuj lemalu, 

pomieszaeii wslizguj si? po zregenerowaniu energii. 

Core Control Room 

Podejdz do szyby i wal po kolei do swalowcow. Obroc si? i zotatw 
kolesiow nadciqgajqcych ze slerowni. Ponownie ostaniaj 
Niobe... Gdy zabraknie G nobojow - wskoa po tupy do 
sterowni, ohy w oslotecznej fazie rozprawic si? z oprawcami 
Niobe bez "snajperki", zo to pay uzyciu trybu FPP i opcji 



Core Control Room 2 

W sterowi rozpraw si? ze swatowcami, po czym zbiegnij w dot. 
Tu kolejna grupka, klora nie powinna paysporzyc G klopotow. 
Za chwil? pojawi si? Agent. Aby go stosownie przywitac, rozwal 
slojqce serwery, sztuk cztery. Gdy pojawi si? Agent, musisz z 
nim walczyc. Postaraj si?, aby za lobq poszedl w okolice 
jednego z iskrzqcych serwerow i zatoz kontr? na cios. Jesli 
wpadnie na maszyn?, to b?dzie po kayku. 



Seraph's Tea House 

Skop tylek slraznika Wyroczni - Serapha. Wolko nie jest lalwa, 
lym bardziej, ze Seraph - w paeciwieristwie do Trinity - nie 
sztzpdzi Twego pyska. Nojlepszym olakiem jest obrona - jak 
nojwi?cej reversuj, byle z akuralnym wyczuciem timingu. 
Kluczem do sukcesu jest uzywanie Focusa: jesli G lakowego 
zabroknie, biegaj po slotach wokot soli. Niestety energio nie 
ulega regeneracji, tolez musisz si? miec no bocznosci. Seraph 
zaprzestanie wolki, gdy zdrowo oberwie - zoslonie mu ok. M, 
energii. (...) UWAGA! Jesli walk? przegrasz (mnie si? udalo 
dopiero w 3. podejsciu), to linia fabularna automalycznie 
popchnie G? dolej do oslatniego rozdzialu (ONBOARD THE 
LOGOS). Strata to wielka, bowiem warto poznoc dogl?bnie 
fabut?, o i zoboayc w akcji wielu Smithow i lokie lam;). 

Zatem w przypadku wtopy gaeanie obejayj filmiki, po czym 
wroc do gtownego menu i wgroj odpowiedni ston gry 
(CHINATOWN). 



Vertigo 

^ Dropacz chmur... Obroc si? o 180 stopni i 
biegnij co sit w nogach. Po chwili z windy 
. ... P® (2 y m “cznie do 

; biegnij, biegnij, biegnij! Gdy 



Smith's Trap 

Ponownie wylqdowotes w dzielnicy Chinatown... Skorzystaj 
z drzwi, w kolejnym pomieszczeniu (kobiety pracujqce) 
wal w prawo i schodami no sam dot. Na ulicy podqzaj 
zawierzajqc staalce nawigacyjnej. 



sprzqtnij gliniarzy (w miar? mozliwosci). (...) W koncu 

Hard Line Pursuit 

Biegnij w lewo, po schodach wal na sam dot, na zewnqta - 
w prowo, po czym w lewo. W pewnym momencie natkniesz 
si? no pulapk? urzqdzonq paez swalowcow. Wykoncz ich, 
a po eksplozji cipzarowki przeskoa paez niq (po lewej 
stronie, paez mask?). (...) W lokacji nod wodq biegnij po 
gzymsie - w prawo, na koncu wdrop si? po slercie pudetek i 
podqzaj sciezkq. 

The Virus Spreads 

Skorzystaj z drzwi, w “mordowni" wol po schodach do gory, a 
nastppnie... za wskazaniami strzatki nawigacyjnej. 

The Church 

Gonitwa po dachoch... Bieg na orientacj?, ot co. 

ONBOARD THE LOGOS 
Tunnels of the Real 

Niobe pilotuje, Ty obslugujesz dzialko. Grzej do Sentineli 
ile wlezie. Worto odnotowoc, ze moszkory udeaojq z tytu, 
jak i z paodu (w gornej czpsci ekranu widnieje stosowny 
"radar"). Do paetqaania widoku stuzy odpowiedni klawisz 
(PS2 = "11"). 



koiicu otrzymac nagrod?! 

Scenariusz Niobe 



THE POST OFFICE 

Closing Time 

Rusz w kierunku windy, przed drzwiami windy odbij w 
lewo i skorzystaj z drzwi prowodzqcych do kolejnej sekcji. 

Behind the Scenes 

Wykoiia straznikaw, wal do kotica i w prawo. Skorzystaj z 
drzwi, wykoncz straznikow i podqzaj za wskazaniami strzatki 
nawigacyjnej. W pokoju namierzysz przelqcznik • aklywuj 
go, po czym skorzystaj z nowo otwartego przejkia i klua 
korytarzami. 




>u Biegnij jak poparzony. 
Poczqlkowo zbiegniesz nieci 
w dot, aby w koiicu podbiec 
podgor?. Na koricu sciezki - 
sytuacji wydawoloby si? bez 
wyjscia -skocz w kierunku 

okna. »« Skorzystaj z 
drzwi. W kolejnym 



Fpicenter 

Dostoii si? w okolice sortowni - do windy. 

Unexpected Arrival 

Post?puj onologicznie jak w przypadku lego epizodu w 
scenoriuszu Ghosla. '"J - — 

Col ill if H , T 

Zwroc si? w lewo i dobierz 

do przesytki w skrytee. . ' ***** 

do •■■■■ 

windy. Po zjechoniu na 

dot - wal do holu, rozpraw si? z oprawcami, a nasl?pnie 
podqzoj za wskazaniomi strzatki nawigacyjnej. 



Big Distraction Bre i 
Post?puj onologicznie jak w 
przypadku lego epizodu w 



Get to the Hard Line 

Jedz w kierunku wskazywanym 
przez strzalk? nawigacyjnq. Gdy 
dojedziesz do bramek kontrolnych, 
zostaniesz zmuszony do 2- 
minutowego kr?cenia si? po okolicy 
i odpierania otakow gliniarzy. 
Towarzyszqcego Ci Ghosta 
"wypuszezaj no lowy" z pomocq 
klawiszo “U" - uwozaj jednok, 
bowiem podobnie jak Focus, czas 
jego aktywnosci jest ograniezony. Po 
uplywie 2 minul Operator powiadomi 
Ci?, ze droga jest wolno. 

CITY ROOFTOPS 

Posl?puj analogicznie jok w 
przypadku lego rozdziatu w 
scenoriuszu Ghosta. 



Check In 

Interesujqce wdzionko, nieprawdaz? 
(...) Rusz przed siebie i przeskocz 
przez barierk?. Rozwal wszyslkich 
gliniarzy - przyda Ci si? amunieja. 
Wroc w miejsce, w klorym 
zeskoczyles • po lasmie 
przeznoczonej do transportu bagazow 
dostaniesz si? do... 

The Belts 

Rusz przed siebie - skieruj si? w 
"lewy, gorny rog" hali i skorzystaj z 
przejkia. W kolejnej hali wejdz na 
tasm? po lewej, wskoa no por?cz, a 
z niej na znajdujqce si? powyzej 
przejkie. W kolejnym 
pomieszczeniu przywitajq Ci? 
swatowey. Jeden z nich siedzi w 
kanciapie operotora - zojmij si? nim 
i aktywuj czerwony przelqcznik. 
Wyjdz z konciapy, rusz w lewo 
(symbol "10" i "staolka"). Po 
schodach wgramol si? do gory i wejdz 
do pomieszaenia. W kolejnych 
pomieszczenioch kosuj swalowcow. 

W oslalnim z kolei pomieszczeniu 
namierz tasm? 10. (po wejsciu do 
lokacji - na prawo) i skorzystaj z niej. 




Jackson in Steam 

Skorzystaj z drzwi. W ciasnych 
korytarzach uwazaj na swalowcow. 
Gdy dolrzesz do koiica sciezki z 
rurami - odbij w prawo, W koiicu 
natkniesz si? na otwartq bram? 
oznaezonq jako "IR - 7R“, ktorq 
podqzaj. Slrzatka nawigacyjna 
zalatwi spraw?. 

Jackson in Steam 2 

Czujesz oddech Agenla no plecach? 
Biegnij przed siebie, schowaj broii i 
nie zwracaj uwagi na slrzelojqcych w 
Twoim kierunku swalowcow. Na 
koiicu sekcji 7R znojdziesz drabin? - 
wespnij si? po niej. 

Hangars 

Imponujqca maszyno... (...) Obroc si? 
i zdejmij swatowca naparzajqcego z 
"balkonu". Rusz w lewo i zajmij si? 
swatowcami, W kolejnym hangarze 
skorzystaj ze schodow strzezonych 
przez swalowcow, na gorze - po 
skrzyniach wskocz na "balkon”. Po 
prawej namierzysz drzwi - systemem 



korytarzy dolrzesz do kolejnego 
hongaru. Po drabinie zejdz na wind? 
(nie zeskokuj na dot, bo zostanie z 
Gebie mokra plama) i aktywuj 
przycisk. Ze zjezdzajqcej windy 
wskoa na skrzydto samolotu (ew. 
zanim aklywujesz przycisk • zapodaj 
widok FPP i strzelaj), po aym wejdz 
na poklad, gdzie wykoncz swalowcow. 
Skorzystaj z drzwi "na dziobie", po 
lewej stronie - wykoiia kolesiow 
znajdujqcych si? na rusztowaniu, 
pozbieroj po nich spa?t (m.in. 
"snajperka") i rusz do kolejnego 
hangaru. 



skorzystoc ze "snajperki". Po rozwatce 
wejdz po schodach do gory i 
paesmykiem opisanym jako 'Tarmac 
Access 1H”. 

Catching a Plane 

W hangaae zrob uzytek ze 
"snajperki", dobiegnij do koiica 
hangaru (lylko nie przechodz do 
kolejnego!) i skorzystaj z drobiny. 
Przebiegnij kawofek po bolkonie i 
skorzystaj z drzwi, paez ktore 
przeprawit si? kolei W kolejnym 
hangarze skieruj si? w lewo i po 
drabinie zejdz na dot. 

Agent on Board 

Axel polrzebuje pomocy. Poszukaj 
spadochronow (sq chronione przez 
swalowcow) i wroc do Axela. »« 
Gdy pojawi si? Agent, aktywuj 
przycisk dzi?ki ktoremu otworzy si? 
wlaz i storaj si? wyrzucic Agenla z 
samolotu, oczywiscie kopniakami 
wyplacanymi migdzy oezy. 




SEWERS 

Poslppuj analogicznie jak w 
przypadku tego rozdziatu w 



Shadows 

Biegnij za kolesiem, ktory pojawi si? 
na koncu korytaaa. 

The Attic 

uteTSK 1 ! 3 z 

Vlad - starszy rangq wampir. Niestety, 
ucieknie. »« Gdy pomoze G 
klucznik, podqzaj sciezkq - dolaesz 

Persephone's Bedroom 

Skorzystaj z drzwi idorwij si? do 
orsenotu broni. Wroc do sypiolni i 
rozpraw si? z wampirami, z Vladem na 
tzele. Po stoezonym boju skorzystaj z 
drzwi i wal korytarzem do koiica. 
Wsiqdz do windy. 




Merovingian's Office , Garage 
Hallway; Return to the Great 
Hall: The Dungeon ; Cain and 
Abel 

Post?puj analogicznie jak w 
przypadku tych epizodow w 
scenoriuszu Ghosla. 

UNDER THE CITY 

Twins In Pursuit 

Jedz przed siebie, nie zwracajqc uwagi 
na Blizniakow. Na koiicu drogi odbij w 



THE FREEWAY 

Post?puj analogicznie jak w 
przypadku tego rozdzialu w 
scenoriuszu Ghosta. 

THE POWER PLANT 

Reactor Foundation 

Podqzaj kiezkq. (...) Gdy po oczach 
b?dq G wolic jupitery - chwil? 
poczekaj, a "zgasi" je Ghost. 
Przyklejony do sciany przepraw si? no 
potk? i wal do gory. »« Ostoniany 
przez Ghosta, podqzaj sciezkq. 

Reactor Foundation 2 

Podqzaj kiezkq ■ na jej koricu 
skorzystaj z drabiny prowadzqcej do 
gory, po klorej si? wespnij. Na zewnqtrz 
uporaj si? ze snajperami. Podqzaj 
sciezkq, rozprawiajqc si? z kolejnymi 
ekipami swalowcow. (...) Gdy trafisz na 
otwartq przestrzeii, kluczqc pom'i?dzy 
filarami przedostaii si? na drugi 
kraniec lokacji i drabinq wal do gory. 

Nuclear Shipping ; 
Transformer Field ■ 
Transformer Field 2 

Postqpuj analogicznie jak w 
przypadku tych epizodow w 



Generator Turbines 

Zotatw swatowca na dole, zeskoa no 
podest na ktorym si? znajdowat i po 
rurze dotrzyj do sterowni, skqd siejq 
pozog? swatowey, po aym zejdz no dot. 
»« Wyjdz z tegoz pomieszczenia, 
w hali kieruj si? w okolice miejsca z 
ktorego zaezynates (ale no somym 
dole). Skorzystaj z drzwi i podqzaj 
systemem korytarzy. 

Generator Turbines 2 

Wal kiezkq, kasujqc swalowcow. Na 
koiicu slanq przed Tobq otworem drzwi 
prowodzqce do turbiny 1. Po kilku 
drabinach wespnij si? do gory i podtoz 
tadunek, Gdy pojawiq si? swatowey, 
zdejmij ich i podqz w kierunku gdzie 
si? pojawili. Systemem drabinek i 
chodnikow pokonuj kolejne 
pomieszczeniu z turbinami. 

The Core 

Wal w lewo, schodami w dot i zalntw 
swatowca. Wroc do punktu wyjscia i 
wal w prawo. kiezkq trafisz do 
rdzenia. (...) Moja rada: nie biegnij 
"na gtupiego". Od aasu do uasy 
przyaoj si?, zapodaj widok FPP, 
zoomuj obraz i sciqgaj poszczegolnych 
swalowcow. 

Agent Escape 

Uciekaj co sit w nogach. »« 
Przebiegnij przez korytarz - do windy, 
aby no kolejnym pi?trze przebiec przez 
pomieszczenie z wybuchajqcymi 
zbiornikami. 
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[ENTER THE MATRIX 

I w Internecie 



Jesli dysponujesz dostppem do Inlemelu, to w 
przeglqdorce internetowej wpisz nasl?pujqcy adres: 
http://www.thematrix.com . 

Wybierz opcj? "Enler High Bandwidth". Kliknij na zohe 
kotko w prowym, gornym rogu. Gdy pojawi si? mote menu, 
notisnij maty, szary kwadrot OBOK opcji 'low Bandwidth", o 
nast?pnie raz jeszae (zmieni kolor na zielony). Gdy pojawi 
si? szory prostokqt, kliknij na charakterystyany punkl 
(obok napisu “Access Panel 3"). Przesawajgc poszaegolne 
przefqaniki zero-jedynkowe wklep poszaegolne kody 
(potwierdzaj ikong "Enter"): 

00011000 - wywiod z kolesiem okreskinym jako "Concept 
Illustrator" 

10110110 - wywiad z kolesiem odpowiedzkdnym zo 
filmowq "koskoderk?" 

11010100 - topeta pod system Windows (800x600 tub 
1024x768) paedstawiojqca pon?tnq postac Joe z pierwszego 
epizodu "Animatrixo" 



Komenda: HELP - objasnia dzialonic konkrelnej 



komendy plus jej ew. paramelry 



Komenda: VIEW - wyswietlo pliki grafiane (z 



Komendo: PLAY - odlwaao filmy 



Komendo: READBIO - wyswietlo statyslyki bohatera 
(Ghosta lub Niobe - w zaleznosci od bazowego Save'i 



Przyklad: READBIO GH0ST.BI0 

Komenda: TRAINING ■ wrzucenie programu do Motrixa 

Przykfod: TRAINING swordfight.dsk 

Komenda: REBOOT - przeresetowonie systemu 
Uwogo! Komenda Reboot powoduje bezpowrotne 
skasowanie danych. Zolecam wyjscie z opcji Hocking w 
tradycyjny sposob, nagranie stonu i ponowne wejscie doh 
(zdobyte wczesniej done zoslonq odtworzone). W takim 
przypndku komenda Reboot skasuje dane, ale bqdziesz 
mogl ponownie wgrac stosowny stan. 



10000001 - strona poswiqcona pietwszej cz?sci "Motrixa" 
(http://whatislhemolrix.warnerbros.com/index2.html) 
11101001 ■ artwork przedstawiojqcy Trinity 



Komendo: ECHO ■ wyswietlo wklepony lekst (jako 
parametr wpisz dowolny lekst, po spacji) 

Przyklad: ECHO AlA MA JAB0LA 






11011011 ■ inleresujqco prezenlocjo Nobuchodonozora 
01101111 - mozliwosc wklepywonia hexadecymalnych 



Komenda: VIBRATION - generuje wibracje na padzie 
(jako parametr nalezy podac wartosc z paedziolu 1 - 
100; nie dziala ze wszystkimi konlrolerami) 
Przyklad: VIBRATION 25 

Komenda: BEEP - odgrywa melodyjk? (jako parametr 
nalezy podoc ciqg cyfr z przedziofu 1 - 8) 

Przyklad: BEEP 381877 



Kody hexadecymalne: 

F03350B - obszerny, ciekawy artykul 

A3B1A428 • stworz od podstaw Nobuchodonozora w 3D! 

Uwaga, plik wozy 46 MB!!! 

23631 BE6 ; 13D2C77F ; B25F33A6 ; FFFFFFF1 ; 
BB013FFF ; 0034AFFF - zdjqcia z serii "under 
construction" 



Komenda: EXIT - wyjscie z programu Hacking i powrol do 



i glownego gry 



MAfRJX 

Po wpisamu (DIR A:\T00LS), w spisie plikow namierzysz program CRACK.EXE i przypomniala, abys zlamal "8RAM". 
program CHEAIEXE 

Sciqgnij program CHEAT.EXE na konsol?, wpisujqc Udoj si? do lokacji (DIR V:\R00T) i uruchom program 

(CHEAT.EXE). Poczqwszy od leraz mozesz korzyslac z (CRACK.EXE), przy okazji sciqgajqc go na konsol?. 

programu CHEAT. jako parametr dlo programu CRACK wpisz (8RAM) - 

Wpisz (DIR A:\SYSTEM) - w spisie plikow namierzysz program poczqwszy od teraz masz dosl?p do partycji RAM. 

READ.EXE. Wpisz (READ.EXE), aby sciqgnqc program READ Wpisz (DIR RAMA) - obejrzysz kalalogi dosl?pne na 
na konsol?. Poczqwszy od leroz mozesz przeglqdac zawartosc partycji RAM. 

plikow tekslowych znajdujqcych si? w katalogu TEXT na Udoj si? do lokacji (DIR RAMAPR0G) ■ namierzysz plik 
partycji A (DIR A:\TEXT) . SW0RD.DSK (na razie nie mozesz go uruchomic). 

Wpisz (DIR AASYSTEM) - w spisie plikow namierzysz program Udaj si? do lokacji (DIR RAMATRINITY) i odpal progrom 
L0GIN.EXE. Wpisz (L0GIN.EXE), oby sciqgnqc program LOGIN (TRAINING.EXE), przy okazji sciqgajqc go na konsol?. 
no konsol?. Dla programu TRAINING podaj parametr 

Po wykonaniu tej operacji zaloguj si? jako (GUEST), dzi?ki (RAM:\PR0G\SW0RD.DSK) - pojawi si? on na konsoli. W 
czemu olrzymosz dosl?p do partycji B. grze b?dziesz moc korzyslac z miecza!!! 

Aby zajrzec na zawartosc partycji 8 wpisz (DIR B:) - ujrzysz Udaj si? do lokacji (DIR RAMABI0) - namierzysz plik(i) 

list? folderow; poza tym owa lista zostanie sciqgniqla na GH0ST.BI0 Mub NI0BE.BI0. 

konso1 ?' , Udaj si? do lokacji (DIR RAMATRINITY) i sciqgnij na 

Wpisz (DIR B:\T00LS). Nieslely, kalalog Tools jest konsol? program (READBI0.EXE). 

zablokowany pi?ciocyfrowym kodem binarnym ("zero" i Uruchom program READBIO i podaj parametr, dosl?pny na 

"jedynki"). Kod jest generowany losowo przy okazji kazdej konsoli: (RAM:\BI0\GH0ST,BI0) ew. (RAMABI0\NI0- 

gry i kazdego Save'a. (...) Na dobry poczqtek wpisz jako kod BE.BI0) - wglqd w statyslyki postoci. 

(11111)- ujrzysz wiadomosc ile cyfr zostalo wpisanych Udaj si? do lokacji (DIR RAMATRINITY) i sciqgnij na 
poprawnie oraz ile z nich znajduje si? na wfasciwym konsol? program (HANDSHAKE.EXE). 

miejscu w ciqgu. Wpisz wszelkie mozliwe kombinacje (w 

moim j przypodku bylo to 10010, ale mniejsza o to). Uruchom program (HANDSHAKE.EXE) i porozmawioj ze 

Po odblokowaniu katalogu B:\T00LS, dostafes dost?p do Sparksem • Operalorem na logosie. (...) Po rozmowie 
kilku nowych programdw, (niezle go urzqdziles;) uruchom program (E.M.P.), ktdry 

Sciqgnij na konsol? program (PUY.EXE). Poczqwszy od leroz masz na konsoli. A to zarlownis! (...) Jako ze Sparks Ci? 
mozesz korzyslac z programu PLAY, dzi?ki kloremu polubif, poslanowif odblokowac opcj? Ireningowych 

odtwarzac wstawki FMV (odblokowywane w trakcie szarpania polyczek multiplayerowych (szczegbfy w punkcie 
w gr? wlaiciwq). "Multiplayer") oraz przekazac Ci wiadomosc glosowq od Neo. 

Sciqgnij na konsol? program (DEC0DE.EXE). Poczqwszy od Po odsluchaniu wiadomosci od Neo, Sparks rzuci tekslem: 
teraz mozesz dekodowac kody z “prawdziwego swiola". "Podqzaj za bialym krolikiem", po czym system si? 

Sciqgnij na konsol? program (TRACEKILLEXE). przereseluje - zostaniesz wykopany do glownego menu. 

Uruchom progrom (READ.EXE), ktory wczesniej sciqgnqles Nagraj stan gry i ponownie odpal opcj? Hacking, 
na konsol?. Uzyj go do odczylania pliku tekstowego 

(A:\TEXT\N0TEZ.TXT). W tresci znojdziesz kod dost?pu do Udaj si? do lokacji (DIR LOGOS:), dost?pnej na konsoli, 

wirtualnego nap?du (ala portycja), brzmiqcy "FROZENFISH". na koricu listy. Uruchom progrom (EMP.EXE), po czym 

Udoj si? do lokacji (DIR B:\T00LS) i uruchom program wskocz do katalogu (ARTS), gdzie mozesz przejrzec 
(VIRTUAL.EXE), przy okazji sciqgajqc go na konsol?. kilkadziesiql grafik koncepcyjnych. Uczyri to z pomocq 

Program poprosi o podanie kodu dost?pu do wirtualnego przeglqdarki (VIEW), na przyklod: (VIEW LOGOSAARIALO- 



HACKING > 



CHINATOWN 

Postppuj anologicznie jak w przypodku lego rozdziafu w 
scenoriuszu Ghosta. (...) UWAGA! Jesli walk? przegrasz, to iinia 
fabularna aulomatycznie popchnie Ci? dalej - do oslalniego 
rozdziafu (ONBOARD THE LOGOS). 



SKYSCRAPER 

Post?puj analogicznie jak w przypodku lego rozdziafu 
scenoriuszu Ghosta. 

CHINATOWN 

Posl?puj analogicznie jak w przypodku lego rozdziafu 
scenoriuszu Ghosta. 

ONBOARD THE LOGOS 

Tunnels of the Real ; The Rabbit Hole 

Pilotuj Logosa. W sumie nie ma co gadac - rury nie star 
zogrozenio, strzelaj do Sentineli... 



Wybrane komendy DOS 



Rozwiqzanie zopewniajqce dost?p do nap?du wirtualnego V: 

Wpisz (DIR VA) - ujrzysz list? folderow znajdujqcych si? w 
nap?dzie V. 

Wpisz (DIR V:\T00I5) i uruchom program (R00TSE- 
ARCH.EXE), przy okazji sciqgajqc go na konsol?. Pogrom 
znajdzie dla Ciebie kod dost?pu do katalogu ROOT w 
nap?dzie V (brzmiqcy "THISISNOTREAL"). 



Oto przykfadowa scieika posl?powania, krok po kroku, w 
trybie Hacking. Nie objasniam znaczenia oraz 
zoslosowania wszystkich dosl?pnych komend, nalomiost 
majqc wiedz? wyniesionq z przeczytanio legoz lekslu - z 
pewnosciq porodzisz sobie z rozpracowaniem pozostafych. 

Wpisz (HELP DIR) 

Wpisz (DIR A:), a nast?pnie (DIR A:\T001S) 



Po odsluchaniu wszystkich wiadomosci wskocz no napi 
wirtualny (DIR V:\R00T) i uruchom progrom 
(P0RTKEY.EXE), przy okazji Sciqgajqc go na konsol?. 
Poproszony o podanie kodu, wklep ( 942 ) - zrobi si? 
"ciekawie":). 

Rozmawiosz z Trinity. No stawiane przez niq pytania 
odpowiadaj: "lak" (Y) lub "nie" (N). Trinity przeslala G 






/ 




PlayStation.^ 



Nie, rycerz Dirk powrdcil! Y'*»w 

Ludzie pasjonujgcy si? 
oldschoolem, zapewne juz s' 
od dawna ostrzyli z?by / 
na ten rocznicowy / / 

produkt. oparty na / 
stynnym "Dragons \ 

Lair". Ci, ktorzy nie \ \ 

lubiq klasyki, rowniez . \ 

si? nie zawiodg - Dragon's N. 

Lair 3D jest przyjemng 
zr?cznosciowg przygodowkg w j 

TPP, zrealizowang w technice cel 
shading. Jest przyjemna dla oka, 
kolorowa i wyjgtkowo klimatyczna; 
odwoluje si? tez do tradycji gier 
wideo. Nie jest to bynajmniej 
bezmySIna siekanina - cz?sciej niz 
czasem trzeba ruszyd gtowg. 
Oldschoolowcy odnajdg w tej grze 
przyjemne smaczki z automatowych 
cz?6ci, gracze. ktbrzy nie lubig 
klasyki, b?dg po prostu dobrze si? 
bawid, towarzyszgc zabawnemu 
Dirkowi podczas jego wyprawy. Dla 
kazdego. [pingwin] 



^ plolfoi nto 
wydawcci 
gatunek 
liczba graczy 
uas gry 
stopien trudnosci 
ocena w PSX EXTREME 
ocena srednia' 



ksi$zniczk§ 



J 



tjpierw byl wykorzystu- 
pcy technologi? Laser 
pise automat, 

[zokujgcy jak na tamte 
Izasy jakoscig grafiki. 
potem konwersje 
|r“ na wszelkie mozliwe 



;zyny sluzace do domowej 
ywki. Pbtem dtugo, dtugo ni 



iwywki. Pbtem dtugo. dtugo nic^ 
Czy wszyscy zapomnieli o DL?/^ 



Karczmarzu, postaw na stol piwa dzban! Niech 
dziewka zagra na g?s 
nieustraszonym rycerzu Sir. Dirku. 



Straszny smok porwal ksi?zniczk? Daphne, a zty 
czarodziej dzialajgcy w komitywie z gadem, 
pomogt mu uciec, zanim miecz z chrz?stem 
kruszqcych lusek przeszyl smoczg szyj?. Na 
szcz?scie Daphne zgubila amulet, ktory znalazl 
drogi jej sercu rycerz • Sir. Dirk. Dzi?ki mocy 
kamienia, 

rv' 



Sir. Dirk stal u podnoza zamkowej g6ry, na ktdrej 
szczyt mial si? dostad. Wierzyt, ze amulet 
przyniesie mu szcz?scie. Jak si? pozniej okazalo. 
bylo mu bardzo potrzebne... Rozglgdajac si? na boki 
oobiegl wzdluz muru, uskakuiac przed ogromnymi 
Itazami i uwazajgc aby nie zsungc si? w przepasc. 
iylteszcie dotarl do miejsca, gdzie mur byt na tyle 
nlski, ze Sir. Dirk m6gl podskoczyd i ztapad si? 
r?kan*i kraw?dzi. W ten sam sposob pokonal 
kotejny wyst?p i puscil si? biegiem przed siebie, 
skoczyt, tapige si? r?kami kraw?dzi. Podskoczyl i 
podclqgngl si? na kolejny poziom. Wdrapal si? po 
maszyniaobl?zniczej na g6r? i wbiegt do wejscia. 



M?zny Sir. Dirk struchlat, kiedy zobaezyl, ze musi 
wspiqc si? po stopniach zawieszonych nad 
przepasciq. Coz, innej drogi nie byto... Uchwycil si? 
zawieszonego na lancuchach mostu, podciagnat si? 
i przeskoczyl na kamienny stopien, ktory zadzialat 
jak winda i wyrzucit go na powierzchni? tuz przed 
okratowanabrama- Niewiele si? zastanawiajac. Sir. 
Dirk puscil si? biegiem... Ale coz to! Z dziury w 



moscie wyskakuje jakas poczwaral M?zny 
rycerz, niewiele myslac dobyt miecza, rozprawil 
si? z maszkara i wbiegt do zamku. 



Wewnatrz szybko zalatwit fioletowego smoka i 
porozbijat wszystkie barytki. Kryty si? w nich 
rozne skarby, dlatego Dirk zanotowat w pami?ci, 
zeby zawsze sprawdzac, czy porzucone tu i 
owdzie beezutki nie zawierajajakis dobr. Po 
prawej stronie zobaezyl zakratowane drzwi, a 
obok nich wajeh?. Niewiele myslac, uderzyt 
ptazem miecza w dzwigni?. W nowo otwartej 
komnacie znajdowaty si? kosztownosci. Rycerz 
zapami?tal, ze odtad zawsze b?dzie sprawdzat 
takie miejsca. Zebral skarby i ruszyl w drzwi na 
wprost. 



C6z to! Ziemia doslownie usuwata si? spod nog 
Dirka! Ufff, udato mu si? wbiec w drzwi w prawo, 
zanim cata posadzka run?ta w przepasd. W 
nast?pnej komnacie pokonal smoezka i omijajac 
zapadni? wbiegt do pokoju obok, nast?pnie 
skierowal si? korytarzem w prawo. 



Wbiegt do przekl?tej biblioteki, gdzie ksiazki i 
regaly poruszane silami czamej magii staraty si? 
zgladzic m?znego rycerza. Kluczgc miedzy 
regalami, uwazajac na latajgce ksiqzki i 
miazdzgce regaly wbiegt na schody, na gor? i po 
regalach przedostal si? na drugi koniec sali. 
Pobiegl wzdtuz potek, caty czas uwazajac na 
zdradzieckie szafy, ktore przewracaty si? chcgc 
przygniesc naszego bohatera. Przy ostatniej 
szafee przeszedl prawym brzegiem. Skoczyl w 
dziur? i wbiegt w drzwi. 



W nast?pnym pomieszczeniu piodbiegt do wrot, 
ale okazalo si?, ze do otwarcia ich potrzeba 
zlotego klueza! Sir. Dirk odwrodl si? i pobiegl w 
prawo. Zlosliwy stol zatarasowal drog? stajgc 
sztorcem. Trudno, Dirk musial sforsowac 
obnizony fragmentu sciany. W pomieszczeniu 
obok rozprawil si? z dwojkg rozowych smoezkow, 
rozbil beezki i wturlal si? przez szczelin? przy 
podlodze do pomieszczenia z kluezem. 
Zebrawszy go, wrocil do wrot i otworzyt je. 



Ogien! Wsz?dzie ogien! Na szcz?scie przeturlanie 
si? pod ognistym podmuchem uchronilo Dirka od 
uszczerbku. Wajcha otworzyla przejscie do 
korytarza. na ktorego koricu znajdowato si? 
przejscie do dwupi?trowej komnaty ze 
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niewykonalne, ale w miar? praktyki rosty jego 
umiej?tnosci. Kiedy przedostal si? do korica, 
wbiegl w drzwi. 



BRON 



Generalnie, dost?pne sa dwa 
rodzaje broni - miecz i kusza. 
ktora zdobywa si? w czasie 
rozgrywki. Miecz sluzy do 
walki z naziemnymi 
kreaturami, przestawiania 
przelacznikow. Kusza stuzy do 
walki z latajgcymi potworami i 
przestawiania umieszczonych 
wysoko przelacznikow, w 
postaci namalowanych na 
scianie oczu. Ognistymi 
bettami mozna wysadzac 
beczki z prochem. W koncowej 
fazie rozgrywki dostaje si? tez 
specjalna strzal?, ktbrej 
jednakze nie nalezy uzywac, bo 
przyda si? w ostatecznej 
rozgrywce z czarownikiem. 



Potrzebny byl duzy relleks i troch? szcz?scia. 
Dirk najpierw skierowat si? biegiem na prawo i 
po linie (skok a’la Tarzan) dostal si? na wind? do 
dzwonu, uderzyl go mieczem. Uwaga, w tym 
samym momencieobudzili si? zakuci w zbroje 
rycerze w korytarzu. Szybko, unikajac ich 
mieczy, pobiegl w lewo i omijajac wysuwajace 
si? ze sciany przegrody wjechal winda na gor? i 
uderzyl w dzwon. Pozostalo tylko rozprawic si? 
z obudzonymi ze snu rycerzami i wbiec w 
drzwi. 



zbuntowanymi meblami. Rozp?dzenie si? z 
podniesienia i skok zakohczony zlapaniem si? 
kraw?dzi stotu pozwolito przedostac si? do 
drabinki zazdrosnie strzezonej przez szafk?. 
Przejscie do wajchy wymagalo tylko troch? 
akrobacji na linach. Drzwi stan?ly otworem. 
Rycerz zeskoczyl na dot i zobaczyt wolajaca o 
pomoc Daphne, trzymana przez smoka. Dirk 
ruszyl p?dem na ratunek i drzwi wessafy go do 
srodka. 



Dzielny rycerz wbiegl w drzwi, w pomieszczeniu rozprawil si? ze 
smoczkami i dwoma straznikami - rycerzami i skierowat si? do 
wrot na prawo. Znalazl na gorze oko-przetacznik. Na razie nie mial 
jak go przestawic. wiec zapami?tal to miejsce i ruszyl z powrotem. 
Skierowat si? w drzwi na lewo. Przeskoczyl urwany most i po 
kr?tych schodach wbiegl na gor? i znowu wszedl w drzwi. 



Przeskakujac przerwy pomi?dzy schodami, wbiegl na wiez?, 
uwazajac na znikajace stopnie. Przeszedl przez drzwi. W 
komnacie z btotem przebiegl przy scianie do przetgcznika. 
Uderzenie w wajch? powodowalo obrbt stojgcego po Srodku stupa 
z ktadkami. Uderzyl w wajch? czterokrotnie i uwazajac na 
wylaniajace si? z biota potwory przebiegl na podest. Podskoczyl i 
wspial si? po lahcuchu. Na gorze wskoczyl na ruchoma kladk? i 
podbiegl do kolejnego przel?cznika. Uderzyl w niego raz i po 
ruchomych ktadkach dostal si? na gor?, gdzie znajdowal si? 
kolejny przelacznik. Uderzyl go raz. Wrbcil po ruchomych 
ktadkach i znalazl si? na przeciwko wystajacych z obrotowego 
stupa mostkow. Przebiegl na druga stron? i po lahcuchach 
przeskoczyl na platform? z wystrzeliwujacym belty smokiem. 
Przeskakujac po lahcuchach, wspiat si? pi?tro wyzej i uwazajac na 
wysuwajace si? ze scian przegrody, przebiegl po suwajacych si? 
w powietrzu ktadkach, wskoczyl na kladk? przy slupie i zebral 
zloty klucz. Wrocil si? do drzwi i otworzyl zamek. 



W komnacie ze stojakiem wszedl w drzwi 
znajdujace si? pod posagiem rycerza. Chwil? 
przyjrzal si? w jaki sposob laduja pociski z 
katiusz i wsrod dymu i ognia przebiegl na druga 
stron?, unikajac miotanych kul. wskoczyl na 
tahcuch zawieszony nad przepascia i przedostal 
si? na druga stron?. Przestawil wajch? i wrocil 
do otwartych drzwi. Przeskoczyl ponad 
przepascia, lapiacsi? hustajacych lin. Unikajac 
ognistych kolkow skierowat si? w lewo. 
Przestawienie wajchy przy katapulcie 
spowodowalo wyrzucenie pocisku, ktory 
wylaczyl zapory przeciwogniowe. 



W nowoodkrytym pomieszczeniu skierowat si? 
w lewo, wspial po lahcuchu na gdr?. Zszedl na 
d6l i przecial podpor? podtrzymujaca fragment 
muru. Uderzyl w dzwon i uwazajac na 
przebudzonego rycerza, po linach przeskoczyl 
do drugiego dzwonu i w niego uderzyl. Drzwi 
stan?ty otworem. 



Na schodach musial walczyc z wylegajacymi 
gromadnie rycerzami. Na kohcu wbiegl w 
drzwi. 



Znajdowal si? w sporym pomieszczeniu z 
dzwonem zawieszonym u sufitu. Zara z pojawil 
si? ogromny nietoperz atakujacy naszego 
bohatera. Dirk uwaznie patrzyl, gdzie laduje 
przeciwnik. podbiegal do niego uwazajac na fale 
soniczne i ciat go mieczem. Powtorzyl to kilka 
razy. W kohcu nietoperz ukryt si? w wielkim 
dzwonie zawieszonym u sufitu. Dirk 
wykorzystat rezonans, ktory tworzyly 
zawieszone mniejsze dzwony. Uderzal w nie, 
wprawiajac cata wiez? w wibracje, a kiedy 
nietoperz wypadal ze swojego schronienia - 
uderzal go mieczem. Powtorzyl to dwukrotnie i 
grozny przeciwnik zostat pokonany. Drzwi 
stan?ly otworem. Wskoczyl na okragla wind? i 
zjechal w d6l. Zeskoczyl na obrzeze i wszedl 
przez drzwi. 



W kolejnym pokoju znajdowala si? mana cell. 
Podniesienie jej ze stojaka spowodowalo, ze w 
pomieszczeniu obok przebudzily si? posagi 
rycerzy. Po rozprawieniu si? z nimi Dirk 
przeniosl mana cell do drugiego pokoju (przez 
drzwi) i postawil na stojaku. Spowodowalo to 
pojawienie si? kolejnych rycerzy, a w koricu 
wysuni?cie si? schodow na g6r?, gdzie 
znajdowal si? kolejny rycerz. Po pokonaniu go, 
otworzylysi? drzwi. 



Przez korytarz wbiegl do pokoju czamoksi?znika, skierowat si? w 
drzwi po lewej i wspial si? po taiicuchu. Skoczyl pi?tro wyzej i 
wszedl do pokoiku. Szybko przeskoczyl samo budujacy si? mur, 
zanim ten si?gnat sufitu i przez drzwi przedostal si? do pokoju, w 
ktorym pod sufitem unosila si? kula ziemska. Zeskoczyl na d6l. 
Uwazajac na ciskane przez kul? planety, wbiegl na dwa kamienne 
"przyciski" i stal na nich tyle, zeby dwie platformy z boku pokoju 
podniosly si? do poziomu kladki na gbrze. Wdrapal si? po drabinie 
na gor?, przebiegl po polce i uderzyl w wajch?. Drzwi na dole 
stan?ly otworem. Wbiegl w nie. 



ARTEFAKTY 



Zbierane po drodze artefakty, 
daja Dirkowi rdzne 
umiej?tnosci. Nierzadko moc 



Oho, cod si? swi?ci - pomyslal Dirk i 
rzeczywiscie, nagle w przeciwlegtym kraricu 
komnaty, w ktorej si? znalazl, pojawil si? rycerz. 
Przeciwnik, uderzeniem miecza w ziemi? 
powodowal, ze po niektorych kafelkach podlogi 
przebiegal pr?d. Dirk musial przedostac si? po 
kaflach, ktore nie byly pod pradem, na drugi 
kraniec komnaty i uderzyc rycerza. Mial to 
powtorzyd trzykrotnie. Szybkosd byla 
niewskazana, dzialat wolno i uwaznie. 



Po lahcuchach przeskoczyl na lewo. Wyciagnat miecz i uderzyl \ 
dzwon. Schowal broh, skoczyl po lahcuchu na prawo, pobiegl w 
prawo, wspial si? po lahcuchu, skoczyl na kladk?, przeskoczyl re 
linie i uderzyl w drugi dzwon. Ufff, ledwie zdazyl. Drzwi stan?ly 
otworem. Wbiegl w nie. 



uzywanie jest zwiazane z 
poziomem many (niebieski 
wskaznik). Podczas dzialania 
artefakty zuzywaja man?, ktora 
mozna odzyskiwac zbierajac 
niebieskie krysztaly, badz pijac 
niebieski nappj. 

PRZYDATNE 

WSKAZOWKI: 

Sejwuj, sejwuj i jeszcze raz 
sejwuj. Co prawda w chwili, 
kiedy zginiesz, zapewne 
odrodzisz si? gdzies koto 
wejscia do lokacji, ale podczas 
pewnych rozgrywek (boss) nie 
da si? zachowac stanu gry, 
sejwuj wi?c przed nimi. 
Przezomy zawsze 



Znalazl si? w dziwnym pomieszczeniu, w 
ktdrym znajdowaly si? zawieszone nad 
przepascia kolorowe kr?gi, ktdre co jakid czas 
ze dwistem spadaly w dot. Jednoczesnie 
zmienialy si? kolory palacych si? pochodni. 
Szybko skojarzyl, ze kolory pochodni sa takie 
same, jak kolory kol, ktore zostawaly, podczas 
gdy cala reszta opadala w dol. Przygladajac si? 
kolorowym plomieniom przedostal si? na drugi 
kraniec przepasci. 



Wspinajac si? po linach i przeskakujac po podestach, ruchomych 
ktadkach i windach wspial si? na szczyt wiezy, uwazajac na 
kolczaste kulki, jezdzace po linach w dot i w gor?. Wszedl do 
komnaty z tahcuchami i przedostal si? po nich nad przepascia na 



Eksploruj wszystkie zakamarki 
i zbieraj eliksiry, zycie, man?. 
Nie spiesz si? bez potrzeby, te 
przedmioty nierzadko sa 
bardzo przydatne. 



Wi?kszodc wrogow mozna 
pokonac biegajac dookola nich i 
siekajac mieczem. Smoki 
zdejmuj ognistymi strzalami i 
uwazaj na wytadowania 
elektryczne. 



drogi musial przyspieszyc, bo kolczaste Sciany zacz?ly si? 
niepokojaco do siebie przysuwac, z zamiarem zmiazdzenia 
naszego bohatera. Wbiegl w drzwi 



Kiedy rozprawil si? z rycerzem, przy drzwiach 
pojawil si? pierwszy z artefaktow - DRAGON 
RING. Dzi?ki niemu Dirk m6gl wykonad cios 
specjalny, polegajacy na obrocie z ci?dem 
mieczem, ktdry uaktywnial trzymajac dluzej 
miecz przed soba i czekajac, az nataduje si? 
energia. Po zebraniu artefaktu, Sir. Dirk wybiegl 
nazewnatrz. 



Znalazl si? nad przepascia, nad ktdra, na rozciagni?tych 
lahcuchach jezdzity platformy. Dirk musial byd szybki, albo 
jeszcze szybszy. Grunt to dobry timing (wyliczenie czasu, 
momentu skoku), unikanie przeszkdd, przemykanie pomi?dzy 
ruchomymi dcianami, unikanie kolczastych belek i przeskakiwanie 
nad przeszkodami. Na poczatku Dirkowi to zadanie wydalo si? 
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Znajdowal si? tam artefakt - Dragon Wing - 
umozliwiajacy rycerzowi szybowanie nad 
przepasciami. Uzyl go, aby dostad si? do drzwi, ktore 
oddzielala przepasc. Wybrat odpowiedni eliksir i 
poszybowal do drzwi. 



/ 1 






Przeskoczyl urwany most i wszedl w drzwi. Skierowat 
si? w lewo i dzi?ki nowej umiej?tnodci przeszybowat 
urwany most. Przebiegt korytarz, uwazajac na 
kosciste r?ce wysuwajgce si? z jednej z wn?k. Dobiegl 
do korica i wbiegl w ostatnig wn?k? od lewej. 

Uwazajac na skaczgce na twarz pajaki, a w razie 
zagrozenia tn?c je mieczem, dobiegt do wajchy i 
przesunal ja. Wbiegt na lewo w nowo otwarte drzwi do 
katakumb. Szybko rozprawif si? z kosciotrupami, ktore 
wyleciaty z trumien. Wszedl do otworu w scianie. 
mieczem odbil wieka katakumb i wziql klucz. Wrdcil, 
skierowat swe kroki w kierunku zamkni?tych drzwi. 
Otworzylje. 

Uzywajac umiej?tnosci szybowania, przedostawalsi? 
nad przepaSciami. Poszybowal do KUSZY i zebral ja. 
Nagle zauwazyl gwaltownie podnoszaca si? wod?. 
Spojrzal w gor? i zobaczyl drzwi, do ktorych musial 
si? dostad. Poszybowal do wn?ki w scianie znajdujacej 
si? po prawej. Szybko wyciqgngl miecz i rozprawil si? 
z zamieszkujacym ja pajakiem. Wyjal KUSZE i oddal 
strzal w znak oka w scianie. Otworzyty si? drzwi. 
Skaczgc po plywajacych tratwach i zatopionych 
deskach, a takze uzywajac umiej?tnosci szybowania 
oraz caly czas uwazajac na kosciotrupy. przedostal si? 
na drugi kraniec. Otworzyl drzwi kluczem i wbiegl do 
srodka. 

Uderzajac w wajch?, otworzyl kraty i unikajac 
spotkania z lepka, g?sta i czarna mazia wydobywaja- 
cej z kratki pobiegl do przodu. Omijal skalne sople 
spadajace z sufitu (pobiegl: lewo, prawo, lewo). Na 
koncu przeskoczyl przez rosnacy mur. Nie dal si? 
skusic p?kowi strzal w szafie po lewej. nie probowal 
tez otwierac tej po prawej. W obydwu przypadkach 
skoriczyloby si? to smiercia. Podbiegl do szafy na 
srodku i wbiegl w otwdr w scianie. Po trumnach dostal 
si? na gor?, stojac na ostatniej z nich obrocil si? i 
przeszybowat do urwanych schoddw. Pobiegl na gor? i 
wszedl w drzwi. Tam najpierw rozprawil si? z 
kosciotrupami i przelecial nad przepascia. Po drugiej 
stronie obserwowal, ja kosciotrup porywa ze stojaka 
mana cell i przenika przez drzwi. Rozprawil si? z 
dwoma ogrami i wbiegl w drzwi. Uwazajac na 
czaszki. przeturlat si? pod otwierajaca si? w przejsciu 
pulapka (takie cod, co wychodzi ze sciany i chodzi 
prawo-lewo). Przefrunal nad przepascia i rozprawil si? 
z ogrem. Uderzyf mieczem w skrzyni? przy scianie 
tak, aby wieko przyslonilo miotacz ognia - putapk?. 
Wszedl do zamglonego korytarza, wyjal kusz? i 
pocz?stowat strzala kosciotrupa trzymajacego mana 
cell. Podniosl artefakt i postawil go na stojaku w pokoju 



jednej z ustawionych pod dciana trumien. 
Zapami?tal, w ktorej ze skrzyri ukryl si? 
przeciwnik i uderzyt w nia mieczem. Kiedy 
wyfrunat kosciotrup - ugodzil go. Cykl ten 
powtarzal, az do pokonania upiora. Kiedy to zrobil, 
otworzyty si? drzwi prowadzace do komnaty, w 
ktdrej znajdowal si? artefakt DRAGON SPIRIT. 
Posiadal on niezwykla moc uzdrawiania rycerza. 

Przefrunal nad urwanym mostem i wbiegl w drzwi. 
W komnacie ze smoczkami skierowat si? w lewo. 
Znajdowal si? w miejscu, w ktorym juz byl, ale ze 
nie posiadal kuszy, to nie mogt strzelic w oko - 
przetacznik. Strzelil. Opadl most. Wbiegt przez 
dwie pa ry drzwi. 

Znalazl si? w ogromnej komnacie z dziura po 
Srodku, w ktorej ptonal ogieri. Wbiegl na gor? po 
schodach. wbiegl w pierwsze drzwi. Wszedl w 
drzwi po lewej z urwana kladka. Wdrapal si? po 
drabinie na g6r? i wszedl w drzwi po prawej. 
Przefrunal do okraglych drzwi po lewej. Wszedl w 
nie. 

W sciekach przefrunal do dzwigni i przesunal ja. 
Dzi?ki temu osuszyl pokdj pi?tro nizej. Zszedl na 
dot, pokonal rozowe smoczki i przeszedl przez 
Sluz?. Rozbil beczki i wszedl na lewo. Znalazl si? 
w komnacie, w ktdrej w basenie ptywaly kamienne 
plyty. Aby dostac si? na druga stron?, musial 
przeskakiwad po nich w odpowiedniej kolejnosci. 
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Nacisnat przycisk, ktdry spowodowal opadni?cie 
kraty. Wskoczyl tam i zebral plonace strzaly. 
Wrocit do sluzy. Zaladowat do kuszy czerwona 
strzal? i wypalil w czerwone beczki na przeciwko. 
Przeturlal si? pod wystajacymi ze sciany rurami, 
wbiegl na kladk? i znow ostroznie przeturlal si? 
pod rurami. Uwazajac na potwora z oczami na 
czulkach, przebiegt za krat?, wszedl w lewy rog i 
ognista strzala wysadzil beczki. Przesunal 
odsloni?ta dzwigni? i wbiegt do tunelu. 

Po stopniach dostal si? na gor? i poszybowal do 
hustajacej si? liny. Po linach przedostal si? na drugi 
kraniec. Strzelil beltem w beczki po lewej za 
schodami przy drzwiach. Poszybowal do schoddw 
i wszedl w drzwi. W komnacie, w ktdrej dostrzegl 
za kratami mana cell, wskoczyl w szlam i pobiegl 
uwazajac na rur? z gazem. Wrocil i strzelil beltem 
w beczki z materialem wybuchowym. Odstonily 
si? drzwi. Poszybowal do nich. Wspial si? na 
podest i spojrzal w gor?. Zaladowat kusz? beltem i 
wypalil w wybuchajace beczki. Spadl kamienny 
blok. Wspial si? po nim na gor?. Przy potworze 
pobiegl schodkami po lewej i w prawo. W 
komnacie ze sciekami biegl przy scianie, 
uwazajac na rury z gazem. Przy koncu strzelil w 
oko - przetacznik znajdujacy si? nad krata. Krata 
przy mana cell stan?la otworem. Wrocil do mana 
cell. Podniosl ja i przenidst na stojak. Ze sciekow 
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Z trumien ustawionych wokdl stojaka wyleciaty 
kosciotrupy i zlaczyly si? w jednego. Dirk, uwazajac 
na czaszki miotane z gdry przez przeciwnika, strzelil 
w niego z kuszy. Zaobserwowal, jak kosciotrup 
zmienia (rozdziela) si? w 3, z ktorych jeden znika w 













wynurzyla si? kladka. Przebiegt po niej, 
uwazajac na wynurzajace si? potwory i 
wbiegl w drzwi. 

Szybko wbiegl na pierscien okalajacy 
basenik z zielona mazia, bo podloga usuwala 
mu si? spod ndg. Wybral kusz? i 
blyskawicznie rozprawil si? z potworem z 
oczami na czulkach, wylaniajacym si? z 
basenu i zdjat dwa latajace smoki. Przekradl 
si? po pierscieniu na drugi koniec, zastrzelit 
pajaka po drugiej stronie i poszybowal do 
drzwi. Blyskawicznie przeturlal si? przez 
niewielka szpar?, kiedy drzwi podjechaly 
troch? do gdry. Przeszybowa! ponad 
rozpadajaca si? kladka i przelecial na druga 
stron?. Strzelil z kuszy w oko-przelacznik. 
Poziom sciekow opadl i Dirk dostal si? na 
dol. Uwazajac na czaszki rozprawil si? z 
trolami i strzelil w kuszy w oko na scianie. 
Otworzyla si? krata i Dirk wszedl w 
posiadanie ztotego klucza. Otworzyl nim 
drzwi. 

W nowym pomieszczeniu przesunal wajch? 
po prawej, czym spowodowal opuszczenie 
mostu. Po drabinie wszedl na podest, 
zeskoczyl na skalna pdlk? i podciagnat si? na 
nowo otwarty most. Przesunal wajch?, dzi?ki 
czemu naprzeciwko uniosla si? krata. 
Przeszybowa! do nast?pnej wajchy. 

Przesunal ja, dzi?ki czemu uwolnit potwora. 

Walka z nim wymagala strategii. Najpierw 
ladowal kusz? ognistym beltem, uwazajac na 
czutki potwora strzelal prosto w sam srodek 
otwartego oka. Szybko podbiegal i cial 
potwora mieczem. Kilka serii wystarczyto, 
zeby maszkara poszla w niepami?c. Krata 
uniosla si? w gor?. Dirk zyskal DRAGON'S 
EYE - artefakt pozwalajacy widziec tajne 
przejscia. Wlaczyl go i wbiegl w scian? po 
prawej. 

Znalazl si? w dobrze mu znanej komnacie z 
ognistym otworem po srodku. Wbiegl po 
schodach w pierwsze drzwi. Wszedl w 
drzwi po prawej i skr?cil w prawo, odwrocil 
si? i wszedl przez drzwi. Ostroznie spadl 
nizej na kladk?. Ksi?zniczka Daphe 
powiedziala, ze jest to droga prowadzaca do 
Lizard Kinga. Dirk dzi?ki Smoczemu Oku 
zobaczyl przejScie w Scianie. 

Wewnatrz znajdowal si? niewidzialny Lizard 
King. Dirk uzyl Smoczego Oka, zeby dojrzed 
przeciwnika. Jaszczur uciekl przez drzwi, do 
ktorych otwarcia potrzebny byl zloty klucz. 
Dzi?ki Smoczemu Oku Dirk dojrzal ukryte 
drzwi. Wszedl w nie i pobiegl przed siebie. 

W komnacie z wielkimi wrotami na lewo 
pobiegl w prawo. Dalej znowu w lewo. W 
slepej komnacie uzyl Oka Smoka. Wbiegt w 
ukryte drzwi i przestawil wajch?. Po 
rozprawieniu si? ze smokami pobiegl prosto 
i w lewo. Znalazt si? w dlugim korytarzu. 

Pobiegl w lewo. Z komnaty wziat zloty klucz i 
wrdcil do drzwi, ktore stan?ly otworem. 
Przeszedl przez drzwi na wprost. Znalazl si? 
w miejscu skgd przyszedl. Za pomocq 
klucza otworzyl drzwi, w ktrire wszedl 
wczesniej Lizard King. Ale coz to, kociotek- 
zlodziej zabral cale wyposazenie Dirka i 
uciekl! Dzielny rycerz puScil si? za nim w 
pogon, goniony jednoczesnie przez Lizard 
Kinga. W miejscu, gdzie spadal sufit, poszedl 
gorg, wskakujac po kamiennych stopniach. 
Uwazal tez na spadajace z sufitu belki. 

Wreszcie znalazl si? w komnacie, gdzie 
mialo dojsc do ostatecznej rozgrywki z 
Lizard Kingiem. Dirk musial najpierw 
dogonic kociolek, wyrwac mu swrij miecz, 
potem dopasc Kinga I pocz?stowac go 
ostrzem. Nie bylo to latwe, bo kociolek 
uparcie walczyl o swoja zdobycz, caty czas 
kradnqc Dirkowi jego wyposazenie. Musial 
tez uwazac na Kinga, ktory uzywal berla jak 
mlota bojowego. Wreszcie si? udalo. Dirk 
zabral Klucz do Dragon's Lair i wbiegl w 
otwarte wrota. 

Znalazl si? w dobrze nam znanym 
pomieszczeniu z ognista dziura. Wbiegl w 
pierwsze drzwi na grirze, dalej w prawo, w 
drzwi za drabin?, w prawo, obrot i przez 
drzwi. Uzywajac umiej?tnosci szybowania 



spadl na sam dril. Znajdowal si? przed 
drzwiami prowadzacymi do Dragon's Lair. 

Znalazl si? w sali przepetnionej 
kosztownosciami, w ktorej znajdowala si? 
ksi?zniczka Daphne, uwi?ziona w 
krysztalowej kuli. W szamotaninie ze 
smokiem rycerz stracil miecz. Potem byl 
zmuszony do szalonej ucieczki przed 
gadem. Biegl. unikajac plomieni z 
nasciennych miotaczy ognia i pyska gada, 
przemykal przez ktadki. uwazal na walaca 
si? podlog? i przeskakiwal po zawieszo- 
nych w powietrzu wysepkach. Droga byla 
dluga i Dirk nie raz na plecach poczul 
ognisty oddech smoka, ale wreszcie udalo 
si?. Dirk wrocil do punktu wyjScia - 
komnaty ze skarbami i wyciagnal z 
diamentu miecz. 




Przyszedl czas na ostateczna rozgrywk? ze 
smoczyskiem! Jak si? okazalo, razy 
miecza nie czynia szkody gadowi, dlatego 
Dirk musial wypracowac specjaln? 
strategi?. Uwazajac na ogieri z paszczy 
gada i na razy jego ogona, zbieral na miecz 
pojedyncze "dmuchni?cia" w postaci 
ognistych kul. Kiedy miecz gorzal ogniem, 
rycerz podbiegal do poczwary, uderzal go. 
Ogluszonego potwora atakowal jeszcze raz. 
Sekwencj? powtarzal, az smoczysko padlo. 
Walka byla trudna, ale nieustraszony Sir. 
Dirk wreszcie zatopil miecz w gardzieli 
maszkary. Zdjql smokowi zawieszony na 
szyi klucz i wydostal Daphne. Wreszcie 
krucjata Sir. Dirka zostala zakoriczona! Ale 
c6z to! W jednym z rubinow Dirk dojrzal. ze 
to nie Daphne! To rycerz zly - blizniak! 
Wszystko to sprawka zlego czamoksi?zni- 
ka Mordoka! C6z, okazalo si?, ze to jeszcze 
nie koniec przygod. 

Dirk znalazl si? na szczycie wiezy. Kiedy 
zebra! znajdujgce si? tam dobra, pojawil si? 
zly rycerz - blizniak. Dirk musial caly czas 
biegac, uciekajgcspod miecza rycerza. 

Kiedy odbiegl na odpowiednig odleglosc - 
szybko ustawial autolock i pakowal w 
rycerza strzaly. Po kilku razach blizniak 
zmienil postac. Dirk wyciqgngl miecz i 
rozprawil si? z fioletowym smokiem. Ten 
znowu zamienil si? w rycerza - blizniaka. 

Dirk znow wyciagnal kusz?... Musial 
pokonac kilka stadium transformacji 
rycerza. Wreszcie si? udalo. Przeciwnik 
zostawil smoczg zbroj? daiaca odpomosc 
na ogieri. Dirk zebral ja. Znalazl si? w 
dobrze znanej nam komnacie. Przywdzial 
zbroj? i wskoczyl w ognista dziur? w 



Nie zdejmujac zbroi szybko zaladowat do 
kuszy ogniste betty, pobiegl przed siebie, za 
pomoca autolocka zdjai dwa smoki. Przy 
urwanej sciezce zalatwil potwora z oczami 
wylaniajacego si? z lawy, poczekal, az 
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uspokoi si? ognisty gejzer i btyskawicznie 
przestawil na dragon wing i przeszybowal na 
drugq stron?. WszecH przez drzwi. 
Btyskawicznie przestawil na chroniqcq od 
ognia zbroj?. Szybko pobiegl przed siebie, 
wyczekat chwili, kiedy ognisty gejzer na 
wprost si? uspokoi, przeskoczyt go, pobiegl 
prosto. Wskoczyl na slup - wind?, wjechat na 
gor? i dalej przeskoczyt jeszcze po dwdch 
takich slupach. Przedostat si? na skalnq 
polk?. Wspiql si? na podwyzszenie i 
przedostat si? do sluzy. Wszedl w niq. 

W wiezy szybko rozprawil si? z pajqkiem i 
po kr?conych schodach wbiegl na gor?. W 
komnacie, do ktorej wszedl, obudzily si? 
posqgi rycerzy. Kiedy je pokonal, otworzyly 
si? drzwi. Wbiegl w nie. Uderzyt w 
przelqcznik, dzi?ki czemu otworzyl u gory 
okrqglq sluz?, za ktorq znajdowalo si? oko - 
przelqcznik. Musial si? jeszcze rozprawic ze 
smokami. ktore wylecialy ze Sluzy. 

Ustawil si? w kole swiatla padajqcego z 
okrqglego otworu pod sufitem, wyciqgnql 
kusz? i wymierzyf przez okrqgty otwor w 
oko - przelqcznik. Strzelil. Sciana opadla, a 
nasz bohater znalazl si? akurat w miejscu, 
gdzie spadl otwor w scianie. Pobiegl przed 
siebie. Najpierw uderzyl w dzwigni?, dzi?ki 
czemu wysunqt si? fragment trzpienia 
mechanizmu przy scianie, ale jednoczesnie 
obudzil si? kamienny stwor. Jedynq radq na 
potwora by! ptonqcy miecz. Dirk podbiegl do 
paleniska, uderzyl w nie mieczem - ten 
zaptonql. Przy kazdym ciosie w potwora 
miecz gasl i Dirk musial go podpalac drugi 
raz. Nast?pnie przeciql podpork? pod kolem 
z?batym. Z plonqcym mieczem Dirk pobiegl 
w prawo i przez drzwi. Rozprawil si? z 
ozywionymi posqgami rycerzy i ze smokami 
i podpaiil palenisko uderzajqc w nie 
plonqcym mieczem. Nastppnie od paleniska 
odpalil trzy "pochodnie" . Musial podpalid je 
tak, zeby zaplon?ly wszystkie razem, a 
zadna z nich nie mogla zgasnqd. Otworzyla 
si? Sluza. Dirk przesunql odsloni?tq 
dzwigni?. Wszedl po drabince i skierowal si? 
w drzwi na prawo. Tam przesunql kolejnq 
dzwigni?, dzi?ki czemu trzpieh wsunql si? w 
mechanizm. Otworzyly si? kraty. Po 
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pomoscie Dirk wszedl w drzwi na lewo. 
Pokonal zywy posqg rycerza i uruchomil 
przelqcznikiem katapult?, ktora wybila dziur? 
w Scianie. Wszedl przez niq do pokoju obok. 
Przebiegl kilka drzwi i znalazl si? w pokoju z 
ogromnym paleniskiem na Srodku. Odpalal 
od niego miecz i rozprawial si? po kolei z 
ozywajqcymi kamiennymi posqgami. Wbiegl 
w drzwi z boku. przedostat si? do ogromnej 
rynny ztoczqcymi si? kulkami. Uciekajqc 
przed wielkq czamq kulq, uwazal 
jednoczeSnie na kulki toczqce si? od jednego 
brzegu rynny do drugiego, a na kohcu 
przeskoczyt dziur? w podlodze. Przebiegl po 
przesmyku nad lawq, uwazajqc na mloty. W 
pokoju z paleniskami, najpierw uzywajqc 
plonqcego miecza, rozprawil si? z 
kamiennymi posqgami, a potem uzywajqc 
ognia z paleniska i miecza napalil we 
wszystkich piecach, uwazajqc na wylatujqce 
z kominow smoki. Otworzyly si? kolejne 
drzwi. 

Czekala go ci?zka przeprawa, i jeszcze 
musial zmieScic si? w okreSlonym 
przedziale czasu (3 min). Biegl po 
podwieszonych nad lawq kratach, uwazajqc 
na wysuwajqce si? ze Sciany pale, ogniste 
wlocznie. przeszybowal pomi?dzy slupami 
stojqcymi na sztorc w lawie. Nast?pnie 
pobiegl prosto, podciqgajqc si? na podest, 
dalej w prawo, po zanurzajqcych si? w lawie 
podnoSnikach, lewo, prosto, lewo, prawo 
(uwaga na posqg), lewo, lewo, zalozyl 
ognioodpomq zbroj?, przeszybowal 
wypelnionq lawq przepasc, znow zalozyl 
zbroj?, przeturlal si? pod slupem 
wyjezdzajqcym ze Sciany, pobiegl w lewo, 
przetudal si? pod slupem, przy walqcym si? 
slupie przeszybowal w prawo. zabrat 
niebieski klucz i wszedl w drzwi. Fioletowym 
kluczem otworzyl drzwi. Utff.. Zdqzyl. 

W pomieszczeniu, do ktorego wszedl, 
najpierw, dzi?ki smoczej zbroi przeszedt 
przez okalajqcy go ogieii, jednoczesnie 
blokujqc lecqcy w jego kierunku or?z i 
uciekajqc przed kowadlami. Wskoczyl na 
miech i rozpalil ogieh. Odpalil miecz od ognia, 
dzi?ki czemu obudzil kamienny posqg. Teraz 
musial ognistym mieczem pokonad 
kamienny posqg, w chwilach kiedy si? ruszal, 
bo kiedy zamierat, miecz si? go nie imal. 
Rycerz musial tez unikactopora, ktorym 
stwbr walil w ziemi?, powodujqc jej male 
trz?sienie. Kluczem do sukcesu byly ”oczy 
dookola glowy" i idealny timing. Posqg ozywat 
tylko, kiedy Dirk znajdowal si? na dole. 
Wreszcie si? udato. Wszedl w drzwi, ktore 
si? otworzyly i zebral DRAGON FLAME - 
artefakt, ktory sprawiat, ze jego miecz stawal 
w ptomieniach. 

Zapalil miecz, wbiegl w lewo i od razu 
zalatwil pajqka. PrzySwiecajqc sobie 
mieczem, szedl ostroznie po przesmyku nad 
przepaSciq. Odpalil zgaszonq pochodni?, 
dzi?ki czemu od razu zrobilo si? jaSniej. Z 
kuszy zdjql pajqka na polce skalnej i 



przeskoczyl do drzwi. Drzwi byly zamkni?te. Ognistym 
mieczem odpalil pochodni? przy nich, co spowodowalo 
otwarcie. 

W korytarzu z obracajqcymi si? kolczastymi walkami, 
ostroznie przeszybowal na drugq stron? omijajqc pulapki. 
Obok zamkni?tych drzwi pobiegl korytarzem, tnqc smoki i 
uwazajqc na beczki z TNT. Przy beczkach, po prawej 
zauwazyl klucz, ale znajdowal si? on za kratq. Przebiegl 
ruchome cbodniki, uwazajqc, zeby nie dac si? zepchnqd na 
oblozone ciemistymi krzakami sciany i uwazajqc na smoki. 
Na koiicu znalazl klucz. Wziql go i wrocil do drzwi i otworzyl 
je. Drzwi zostaly, ale za to run?la sciana. dzi?ki czemu Dirk 
mogt si? przedostac dalej. Uwazajqc na ciemiste krzewy 
(mozna je spalic plonqcym mieczem) , pobiegl korytarzem. 
Po lewej, przed rynnq z kulkami zebra! klucz, kthry 
wczesniej widzial przez kraty. Uwazajqc na toczqce si? kule, 
przedostat si? na drugq stron? rynny. Tam otworzyl kluczem 
drzwi. 

Minql kolejne drzwi zamkni?te na klucz i pobiegl dalej. W 
komnacie z drzwiami zamkni?tymi na klucz, przy samym 
kohcu, przy plonqcej pochodni, uzyl smoczego oka, dzi?ki 
czemu zobaczyl przejscie po lewej. Zebral klucz i otworzyl 
drzwi. Za kolejnymi drzwiami kryly si? kolejne klucze, ktore 
zbieral, zeby otwierac kolejne drzwi. Wreszcie w 
pierwszych drzwiach po lewej znalazl zloty klucz. Wrbcil si? 
i otworzyl nim drzwi. Pobiegl przed siebie, uwazajqc na 
wyrastajqce z ziemi kolczaste krzewy i r?k? koSciotrupa. 
Znalazl si? przy kracie, gdzie przesunql przelqcznik. 
Zauwazyl odsuwajqcq si? krat? po drugiej stronie. Wrocil i 
skr?cil w pierwszq odnog? na lewo. Puscit si? biegiem po 
ruchomych kladkach. Zdqzyl w ostatniej chwili. Przeturlal 
si? pod opadajqcq kratq. 

Przeszybowal nad dwiema przepasciami, uwazajqc na 
kolczastq roSlin? i r?k? kosciotrupa. Rozprawil si? z 
nietoperzami i przefrunql na drugq stron? przepasci. Przy 
pomocy kuszy rozprawil si? ze szczurem - kusznikiem i 
przelrunqt do drzwi po drugiej stronie. Po prawej otworzyla 
si? dluza, z ktorej wylecialy smoki. W korytarzu, za pomocq 
kuszy, rozprawil si? z wybuchajqcymi beczkami. Sciany 
zacz?ly si? niepokojqco do siebie przyblizad. Pobiegl 
przeskakujqc ostatniq beczk? i wbiegl w drzwi. 

Po palqcych si? linach dostal si? na drugi kraniec przepasci. 

Czekala go kolejna rozprawa z wrogiem. Musial biegac z 
jednego krarica planszy na drugi, przeskakiwac 
przeszkadzajqce, kr?cqce si? "lapki", przy kohcu 
przeskoczyc lask? miotanq przez wroga, ognistym 
mieczem Sciqd kolczastego chwastu i pocz?stowac wroga 
ciosem miecza, uwazajqc zeby nie spade w ciemie i 
uwazajqc na kolczaste krzewy wytaniajqce si? z podloza. 
Przeprawa byla upiomie trudna, ale wreszcie si? udalo. 
Otworzyly si? drzwi. Zebral magicznq strzat? pozostalq po 
przeciwniku, klucz do wizard's lair i wszedl w drzwi. 

Wszedl w zacieniony fragment, po przesmyku nad 
przepasciq, przy drzwiach poszedl w prawo i poszybowal do 
widocznej w dali pochodni. Tam szybko zabil pajqka i wszedl 
przez drzwi, ktore otworzyl kluczem. 

Biegl przed siebie. Przy przepasci poszybowal w do!, 
uwazajqc na stalowe szcz?ki i polki wypelnione gorqcq lawa 
(schemat po lewej). 

Na dole rozprawil si? ze 
smokami miotajqcymi 
ladunkami elektrycznymi i 
wszedl w drzwi. Zalozyl 
zbroj? chroniqcq przed 
ogniem i zbiegl na schodkach 
nad lawq, uwazajqc na 
skaczqcyogieh. Rozwalil 
beczki i wbiegl w drzwi. 

Skoczyl w przepasc i 
poszybowal na d6t, omijajqc 
ogieh wydobywajqcy si? z rur 
(schemat po prawej). 

Zrobil to szybko, bo na dole 
potrzebna mu byla mana do 
funkcjonowania zbroi 
przeciwogniowej. Nadole 
btyskawicznie zalozyl zbroj? i 
przy pomocy kuszy rozprawil 
si? ze smokami - najszybciej 
ognistymi strzalami. 

Otworzyly si? drzwi. Wszedl 
wnie. 

Wylqdowal w pokoju 
wypelnionym lawq, po ktorej 
plywaly platformy. Wbiegl na platform? i 






pobiegl w lewo, kiedy podjechaly do niej dwie 
platformy. Zestrzelil smoki i wbiegl na gor? 
na najwyzszy mozliwy punkt. Przeszybowal 
na skalnq p6lk? po prawej, stamtqd wbiegl na 
platform? na wprost. Po drabinie dostal si? 
pi?tro wyzej. Wszedl na platform?, ktora 
podjechala. Przeskoczyl na kolumn? po 
srodku. Wszedl z niej na platform?, ktora 
podjechala na wprost. Przeszybowal na 
platform?, ktora znajdowala si? z przodu na 
lewo i jezdzila z g6ry na dot. Na gorze 
przeniosl si? na sqsiedniq. Platforma 
podjechala do gory. Pobiegl w gor? na lewo, 
omijajqc skaczqce ognie pobiegl w g6r? i 
przeszybowal do beczek. Wykohczyl smoki. 
Pobiegl uwazajqc na kolczaste krqzki i 
ogniki. Wskoczyl na lahcuch po lewej. 
Przeskoczyl po 3 lahcuchach i na 3 zawisl. 
Skierowal wzrok w kierunku okratowanego 
mostu. Wlqczyl DRAGON WING, w 
najwyzszym punkcie lahcucha zeskoczyl i 
poszybowal do kolumny z okratowanym 
mostem. Pokonal przeciwnikow, ktorzy 
pojawili si? na modcie (golasy z kopiami). 
Poszybowal do drzwi po prawej. 

Znalazl si? nad wiszqcq w powietrzu 
szachownicq. Przeskoczyl na niq. Stanql z 
brzegu i zdejmowal z kuszy ognistymi 
strzalami smoki. Odczepialy si? klocki. 

Kiedy przenidsl si? drodkowy, Dirk 
przeszybowal na klocek, styczny do sciezki. 
jaka zacz?!a si? tworzyd z klockow. 
Btyskawicznie zdjql lucznikow i po sciezce 
pobiegl do przodu i wbiegl w drzwi. 
Przeszybowal na lewo i skierowal si? do 
rynien z kulkami. Przed wyladowaniami 
elektrycznymi kryl si? z boku. na kladkach. 

W mi?dzyczasie musial si? bronid przed 
smokami. Znalazl si? na ogromnej 
platformie-szachownicy. Pobiegl przed 
siebie. Co jakis czas znikala cz?sd podlogi i 
pozostawaly tylko wiszqce w powietrzu 
fragmenty. Kiedy podloga znikala, Dirk 
szybko szybowal do pierwszego pozostalego 




fragmentu. Uwazal tez na smoki oraz 
szczury - lucznikow. Wreszcie przedostat 
si? na drugi koniec, wbiegl w drzwi. 

W komnacie z dwoma stojakami na mana 
cell i dwoma mana cell najpierw pokonal 
posqgi rycerzy, ognistym mieczem rozprawil 
si? z kamiennymi posqgami. Przenidsl jeden 
mana cell, zdjql smoki, pdozyl na miejsce 
drugi mana cell. Przeszedt przez portal, ktdry 
si? ukazal. Nadeszla chwila ostatecznego 
pojedynku z czarownikiem. Musial go 
zastrzelic specjalnq strzalq. Biegal po 
okr?gu, unikajqc promieni czarnoksi?znika. 
celowal w niego, ladowal specjalnq strzal? i 
wypalal. Kiedy czarownik oberwal, Dirk dalej 
biegal po okr?gu, zabijajqc pojawiajqce si? 
smoki i uwazajqc na promienie czarownika. 
Co kthryd zabity smok mial specjalnq 
strzal?. Dirk zbieral jq i powtarzat calq 
sekwencj?, az czarownik zostal pokonany. 

Ale chz to! Czarownik zmienil si? w 
ogromnego smoka! Dirk wybral miecz i 
uwaznie obserwowal smoka. Kiedy widzial 
w jego pysku wytadowania elektryczne 
znaczylo to, ze za chwil? gad zaatakuje 
wiqzkq piorunow, dlatego uciekal ile sil w 
nogach w bok. Puszczane przez smoka kule 
elektrycznosci lapal na miecz i posylal w 
kierunku gada. Kiedy ten spadal, podbiegat do 
niego i ciql mieczem. Sekwencje powtarzat. 
Kiedy smok pad! Dirk uwolnil Daphne i 
doszlo do upragnionego happy endu. A gracz 
w nagrod? obejrzal teledysk ze scenami z 
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>Najbardziej ohydne lokacje w historii! 
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SILENT HILL 3 



Witamy na kolejnym piptrze wesolego sklepu! Sprawdz 
migoczgcy telewizor, zapisz stan gry i biegnij schodami 
prowadzgcymi na gdrp. Drzwi po prawej prowadzg do 
restauracji. tadny piesek - taki zarumieniony, 
przypieczony... Zabierz z jego wnptrza klucz (Cooked 
Key). Z tytu przy barze znajdziesz tez napoje 
regenerujgce. Teraz wracaj na d6l i wejdz w drzwi obok 
szumigcego telewizora. Przebiegnij przez sal?, 
nastppnie w prawo, by trafid do sklepiku jubilera. Z 
rozbitej gabloty zabierz orzecha (Walnut) i wyjdz 
drugimi drzwiami. W korytarzu, przy pomocy 
znalezionego klucza (Cooked Key), otworzysz drzwi do 
zaplecza jakiegos pubu (lewa czpsc korytarza, pierwsze 
wejscie po prawej). Zlap napoje podnoszgce poziom 
zdrowia, wyrwij stalowg rurk? (Steel Pipe) i wyjdz 
przez frontowe drzwi. Teraz namierz szerokie drzwi po 
prawej. W tej lokacji zgamiesz pojemnik z detergentem 
(Detergent) i skorzystasz z tylnego wyjscia. Wal przed 
siebie, wylgcz wiatrak, by smigngc przez drzwi po 
lewej. Przy pojemniku na smieci zmieszaj znalezione 
substancje chemiczne (Detergent+Bleach), wrdc i 



PlayStation? 



platforma 
wydawca 
gatunek 
liczba graczy 
czas gry 
stopien trudnosci 
akcesoria 
ocena w PSX EXTREME 
oceno srednia* 



Pora na trzecig wizyt? na Wzgorzach Martwej Ciszy. Podobnie 
jak w czpsci drugiej, tak i tutaj mozna ustawid poziom 
trudnosci zarowno dla sekcji logicznych, jak i tych bardziej 
zrpcznodciowych. Ponizszy opis najpierw przygotowalem dla 
obydwu ustawieh na poziomie normal, a nastppnie uzupelnilem 
go o rozwigzania dla pozostalych dwdch trybow (easy i hard). 
Wszystko jest zaznaczone przy odpowiednich fragmentach. 
Staralem si? nie zdradzac decydujgcych zwrotow fabuly, ale 
pomimo tego polecam samodzielne odkrywanie historii 
Heather, bez zaglpbiania si? w ponizszy tekst... W koiicu 
porzgdny horror powinien byd rzeczg stresujgcg, a nie 
struganiem olowka z instrukcjg obslugi w rpku, prawda?! 



SILENT HILL! 



Ustaw je z powrotem tak, aby bazgroly na ich grzbietach 
ulozyly logiczny cigg. Odczytaj kod (jest on dobierany 
losowo dla poziomu easy i normal), ktorym odtworzysz 
tylne drzwi. W przypadku trybu hard, kod ten wynika z 
wersow Szekspira i wynosi: 8352. Pogadaj z Claudia (tak 
musza wyglgdad wzorcowi sluchacze Radia M.), nastppnie 
biegnij korytarzem, az uda Ci si? dotrzed do windy. W 
srodku zgarnij przenosne radyjko, ktore jak zwykle w 
SILENT HILL umozliwia wykrycie nadciggajgcych 
potppiericow. Po krdtkiej przejazdzce COS si? zmieni... 



Trzecia wizyta w koszmarnym miasteczku wlasnie si? 
rozpocz?ta. Jak zwykle nie wiadomo o co chodzi. Idz wi?c 
przez jedyne mozliwe przejdcie, a stgd do drzwi, ktdre 
zaprowadzg Ci? wewngtrz tego pokr?conego parku. Wielcy 
kolezkowie z "maczugami" zamiast rgk sg dosd trudni do 
zabicia, za to latwi do obiegni?cia. Dotrzyj tym sposobem to 
trakcji roller-coaster’a (trzeba wejsc schodami na gdr?), by 
pdjdd wzdluz tutejszych torow... Hmmm - pierwszy epizod 
masz wladnie za sob?. Mniej wymagajgcy sposob: znajdz 
dowolnego potwora wtej lokacji, uderz go dwa razy nozem, 
okr?d si? tuz przy nim trzy razy w lewo i czekaj cierpliwie... 



No, to witamy z powrotem... Zacz?to si? niezle, tajemniczo, ale 
teraz siedzisz w damskiej toalecie, a drzwi na zewngtrz 
okupuje pewien oblesny, podstarzaty kolezka w ptaszczu. 

Taaak - musisz wymkngd si? oknem (przy lustrze mozesz 
zapisac stan gry). Idz wzdluz parkanu, by skorzystac z drzwi 
po prawej stornie. Przejdz dalej pasazem. a trafisz na wejscie 
do sklepu z ubraniami. Niezla scenka. Masz pistolet? Ok., to 
zgamij tez amunicj? do niego! Biegnij przez tylne wyjscie 
(kawalek dalej, na dcianie naprzeciwko windy, wisi mapa 
catego centrum handlowego). Teraz dmigaj na klatk? schodowg 
istqdnadrugie 
pi?tro. Wal w 

V lew o, przez drzwi, 

byodszukad 
sklepik z 
wypiekami 
(Helen’s Bakery). 

. Wejdi do srodka i 
* ’ zabierz szczypce 

(Tongs). Wrod do 
korytarza, ktorym 
^ przyszedles. Wal 

w lewo. a 



koncu holu, a za nimi wal w prawo i dalej przed siebie. W 
pomieszczeniu po lewej zgamij amunicj? oraz apteczk?. 

Znajdziesz tutaj tez latark? (Flashlight) Wyjdz. a po lewej I 
w pokoju obok damskiej toalety, przywlaszczysz sobie 
pojemnik z chemicznym wybielaczem (Bleach). Na koncu 
korytarza sprawdz zelaznq kurtyn? antywlamaniow?, a pozwoli Ci ona 
przedostad si? dalej. Przeszukaj lokacj?, a znajdziesz wieszak (Hanger) oraz 
kamizelk? kuloodpomq (Booletproof Vest). Pami?tasz mijane - po drodze tutaj ■ 
obskume pomieszczenie ze stolem i drabin? zwisajgcq z otworu w suficie? Nc 



wtqcz wiatrak. Ok., teraz biegnij z 
powrotem (owady juz zdechty), przed 
siebie, w drugich drzwiach po prawej 
zgamij amunicj?, smigaj na korytarz, 
nast?pnie w prawo i drzwiami po 
lewej. Wyjdz kolejnymi drzwiami, wal 
w lewo, a trafisz do pokoju, gdzie 
lezy imadlo. W!6z w nie orzecha, by 
w efekcie wyjgc magiczny kamien 
(Moonstone). T rzeba z nim 
wrocid na 3 piptro sklepu - tarn, 
gdzie byty drzwi prowadzpce do 
restauracji z pieczonym psem. 

Jestes na miejscu? Ok. Nie 
wchodi jednak do restauracji, 
tylko wal prosto, a nastppnie 
kamiert wldz w drzwi z 
symbolem ksipzyca. 

Mozesz juz je swobodnie 
otworzyc. Skorzystaj z 
drabiny, by tym tropem 
trafid do gniazda, ktore 



skorzystaj z ostatnich drzwi po prawej stronie. Tym oto 
sposobem zlokalizujesz pokdj z savepointem oraz kluczem 
lezcjcym pod drewniang paletg. Heather nie moze wyciggngc 
go r?kg, ale zrobi to przy pomocy szczypiec z piekarni. 
Zaopiekuj si? amunicj? i napojami regeneracyjnymi. 
Nastppnie wrod na owal ze sklepikami i znajdz ten z 
ksigzkami (My Bestsellers). Sprawdz podlog? przy regalach, 
by zebrac rozrzucone tomy. Widzisz miejsce skgd spadly? 



to wrod tarn (korytarzem, 
pdzniej w prawo i przez 
ostatnie drzwi po 
prawej). Przy pomocy 
wieszaka sciggnij 
drabinpnadol.a 
nastppnie wspinaj si? do 





Pierwszy boss. Niespecjalnie wyglgda (to 
znaczy jest ok., tylko jakis taki malo 
"silentowy"), niespecjalnie walczy. Zorientuj si?, 
z ktbrego korytarza wystawia paszczp, a gdy jg 
otworzy - strzelaj. Teraz uwazaj, ieby 
przepelzajgc z jednego otworu do drugiego, nie 
zrobil Ci kuku. Akcje powtorz do skutku. Ufff, 
znowu jestes w normalnym centrum 
handlowym. Po inteligentnej gadce bpdziesz 
musialzwiedzic... 



Idz korytarzem, w prawo, przez drzwi, obok 
charakterystycznego przejscia z obrotowymi 
bramkami i znow w prawo. Zerwij map? sieci 
metra, bo pomoze Ci w orientacji. Teraz dostan 
si? na stacj? nr 1 , gdzie skorzystaj ze schodow 
prowadzgcych w dbl (sg dokladnie pod 
schodami, ktbrymi tu przyszedles). Na dole 
zlapiesz napdj i amunicj?. Wracaj na g6r?, na 
stacj? nr 1 , by uzyd zejbcia po drugiej stronie 
lokacji. Sprawdi smieci, a znajdziesz lezqcy 
obok klucz (Nutcracker). Wracaj na g6r? (dwa 
razy) i udaj si? do stacji nr2. Wejscie na ten 
peron jest jednak zamkni?te. Uiyj klucza, a 
odblokujesz lancuch Zejdi na dot i wlaz do 
wagonu. Wyglgda obskumie. ale przynajmnlej 
znajdziesz tutaj sympatyczny prezent: strzelb? i 
zapas amunicji. Wyjdi, zbiegnij schodami w 
dol, a trafisz na upragniong stacj? - stgd 
odjezdza pospieszny do Hebzdziow... Eeee, to 
znaczy do Bergen Street 



\ 



Co zrobic, zeby przyjechal? Idz na koniec 
peronu. Kamera lekko przechyli kadr i pokaze 




czerwone drzwiczki po prawej. Zeskocz na 
tory, przebiegnij szybko do drzwi, sprobuj je 
otworzyb, a nast?pnie w te p?dy wracaj 
(wymijajgc psy) i wskocz z powrotem na 
peron. Jesli si? wyrobisz, masz wlasnie przed 
sobq wagony metra. Ten otwarty, znajduje si? 
na tytach skladu. T rzeba przebiec do kortca tej 
stacji, pozniej schodami na g6r?, kawalek dalej 
znowu w dol, a stgd na sam tyl metra. Wejdi do 
Srodka. Sg dwa sposoby przebicia si? przez t? 
sekcj?: a) biegnij caly czas przed siebie, 
wymijajqc potwory; b) rozwalaj wszystkich po 
kolei, przy okazji nie zapominajgc o zebraniu 
medykamentow i naboi. Zrobisz jak zechcesz. 




Gdy przebmiesz przez wszystkie przedzialy (a 
gdzie konduktor z biletami?) - dojedziesz na 
miejsce. Na peronie zapisz stan gry i wal do 
drzwi otwierajgcych si? na... 




Tradycyjne, "silentowska" dluisza wycieczka 
schodami w d6l. Idz w prawo, wzdluz 
betonowego korytarza, drzwiami na jego koricu, 
w lewo, przed siebie, by wpasb w pierwsze 
drzwi po prawej. Biegnij dalej, przez drzwi po 
prawej, na rozwidleniu w lewo, a w nast?pnym 
pomieszczeniu zgamiesz map? i potping, 
nabijang kolcami butaw? (Maul). Wyjdi 
drugimi drzwiami, a dalej skorzystaj z 
pierwszego wejscia po prawej. Dotrzyj do jakis 
gratbw, wsrod ktorych znajdziesz flaki na 
przyn?t? dla psow oraz pustg butelk? po winie 
(Empty Wine Botel). Czyiby pelzajgce 
maszkary lubity sobie pociggngc? Wrob przez 
drzwi, skrpb w prawe rozwidlenie, ai trafisz na 
przejbcie po lewej. Smigaj tym korytarzem 
przed siebie, a w nast?pnym biegnij w prawo, 
by na koncu skorzystab z drzwi. Dalej wejdz w 
korytarz po prawej. Dotarles do pomieszczenia 
z save-point'em, amunicjg, napojami 
regeneracyjnymi i maszynq, z ktorej mozna 
spuscib olej? Ok. Napelnij butelk?, w efekcie 
czego zyskasz paliwo (Oil-Filled Bottle) 
powodujgce rozruch silnika pompy. Ta ostatnia 
znajduje si? w pomieszczeniu, do ktbrego 
prowadzil drugi wgski korytarz po lewej. Wlqcz 
maszyn?. Po chwili b?dziesz mogt zejsb 
drabing do osuszonego (no, prawie...) basenu. 
Wyjdi schodami. Za drzwiami smigaj w 
prawo, wzdluz korytarza i dalej schodami do 
g6ry. Tu pozycz sobie regenerujgcg ampulk? 
oraz suszark? (Dryer). Nie ma jak grzebab w 
smieciach! 

Teraz wyjdz przez drugie drzwi, dotrzyj do 
lokacji z miejscem do zapisania stanu gry. Zrob 
co trzeba i wyjdz do przepompowni, gdzie 
leniwie plyng sobie scieki... Taaak... tadna 
krew, prawda? Podlgcz suszark? do gniazdka, 
a nast?pnie wrzub jg do wody (uwaga - nie 
prbbuj tego w domu! W grze Silent Hill 
wystppujg zawodowi kaskaderzy i ekspercil). 
Skorzystaj z kladki, idi dalej, za drzwiami w 
prawo, przed siebie, lekko w lewo, a na koncu 
w prawo i przez kolejne przejscie. Znalazles 
drabin?? No, to wyjdz z tych smierdzgcych 
kanalow! Idi wzdluz remontowanych 
budynkow, zapisz stan gry (jebli chcesz) na 



tutejszej beczce i wlai do brodka. Klatka 
schodowa zaprowadzi Ci? na sama gorp. 




Huh, ktob tutaj sobie mieszka "na dziko". 
Widzisz materac? Zrzub go do dziury, a 
nast?pnie spadnij na dol. Przez wyrw? w 
Scianie wyjdz na zewnatrz. Przebiegnij po 
rusztowaniu, wymijajac wirujacych 
pomylericbw, a dotrzesz do okna 
umoiliwiajgcego dostanie si? do jakiegob 
gabinetu. 



Wyjdi z tego biura, idi przed siebie, by trafib 
do pokoju z amunicja do strzelby i pistoletu. 
Teraz smigaj na korytarz, przejdi nim dalej, 
skorzystaj z drzwi po prawej (tych koto 
czerwonej lampki), by przebiec do pokoju z 
moiliwoscig zapisania stanu gry i mapa 
budynku wiszaca na scianie. Wracaj na 
korytarz, a stad do centralnej czpsc tego 
pi?tra - tej koto wind. Wyjdi drzwiami 
ewakuacyjnymi (maja napis "Exit"), by klatka 
schodowa dostac si? na 5 pi?tro. Odszukaj 
pomieszczenie b?dace mini galeria sztuki. 
Przejdi przez drzwi w rogu, w lewo i zgarnij 
brubokrpt (Screwdriver) leiacy na jakichs 
pudtach. Teraz wal w przeciwna stron? 
korytarza, by na jego koricu otworzyb drzwi 
po prawej. W magazynie leiy sobie... 
Samurajski miecz (Katana)! Kozacko tnie si? 
nim napuchni?tych grubasbw! 

Teraz wrob przez galeri? i wal do drzwi po 
przeciwnej stronie (znajduje si? tutaj firma 
sprzedajace cz?bci do aut). Idz wzdlui 
korytarza, na prawo, a nast?pnie wejdi w 
pierwsze drzwi po lewej. Zgarnij napoj 
regenerujgcy oraz podnosnik samochodowy 
(Jack) leiacy na jednej z potek. Wyjdi z tego 
pi?tra, by zejsb schodami na trzeci poziom. 

T utaj interesuje Ci? pomieszczenie, gdzie 
jest moiliwosc zapisania stanu gry 
(znalazles tutaj rowniei map?). Podejdi do 
biurka na jego koricu i sprawdi zablokowana 
szuflad?. Podwai ja srubokr?tem, a 
znajdziesz lin? (Rope). Teraz wyjdi do 
centralnej cz?sci tego pi?tra, by sprawdzib 
tutejsze windy. Jedna ma troch? uchylone 
drzwi. Uiyj podnosnika, by je sobie otworzyb. 
Teraz pozostaje Ci jui zaczepib lin? i zjechab 
w ten sposob na drugie pi?tro. Zapisz stan 
gry, jesli chcesz. Sprawdz kolejne pokoje, a i 



f 




dotrzesz do lokacji z wanna. Sprobuj odkr?cib 
kran, a zrobi si? ciekawie... 



Wracaj, zgarnij naboje z wozka inwalidzkie- 
go, a nast?pnie dostari si? korytarzem do 
kliniki dla umyslowo chorych (Mental Health 
Clinic). Po drodze sprawdi leigce zdj?cie. 

Idi przez zaplecze, a spotkasz Vincetna. 
Dziwny kolo. Zgarnij tatwopalny odczynnik 
chemiczny (Oxydol) i medykamenty. Dotrzyj 
do windy, by zjechab na 1 pi?tro. Wyjdi, idi w 
lewo, nast?pnie w prawo. Sympatyczny 
misiu, nieprawdai? Zgarnij kartk? leiaca pod 



Twoimi stopami. Kawalek bredniowiecznej 
historyjki. Odszukaj zdewastowana kawiarni? 

(Last Drop Cafe) - jest w dolnej cz?sci tego pi?tra. 
Znajdziesz tutaj naboje do strzelby oraz swiriska 
watrob? (Poork Liver) leiaca w lodbwce. Wracaj 
teraz do windy i smigaj na 5 piptro. Znajdi pokbj w 
dolnym-lewym (mniej wi?cej) rogu mapy tego 
pi?tra. Leiy tarn pudelko zapalek (Matchbook) oraz 
troch? amunicji. Wracaj teraz do znajdujacej si? 
tutaj galerii sztuki i sprawdi glbwny obraz (ten z 
plomieniami). Polej bwiriska watrob? (Poork Liver) 




tatwopalnym odczynnikiem chemicznym i uiyj 
zapalek. 



Wejdi do swiezo odblokowanego wlazu. 
Skorzystaj ze schodow, przeczytaj dalsze strony 
bajki leiace na stole. Przejdi przez drzwi, smigaj 
korytarzem, a dalej drzwiami po lewej, ai w kohcu 
dotrzesz do pomieszczenia z moneta (Silver Coin) 
i maszyna z napojami. Wrzub monet?, a wypadnie 
klucz (Life Insurance Key). Wracaj teraz do windy 
(po drodze moiesz sprawdzib mijane pokoje - w 
celi, na Ibiku leiy amunicja i apteczka, ale...). 
Szybsza droga to ta przez drzwi z niebieskim 




neonem - trzeba je tylko odblokowab. Tak czy siak 
jedi winda na pierwsze piptro, by znaleib biuro 
firmy ubezpieczeniowej. Prowadza do niego 
zamknipte drzwi, wipe uiyj klucza (Life Insurance 
Key). Wejdi do brodka, przebiegnij w lewo, dalej 
korytarzem, by skorzystab z ostatniego wejscia po 
lewej. tadnie tu, prawda? Przeczytaj leiace 
papiery, a zamkniesz cala historyjkp o krolu i 
potworze. Heather wypowie runy starego jpzyka, a 
Ty wracaj do lokacji, gdzie drag? blokowal 
sadystyeznie skrppowany stwor (masz go 
zaznaezonego na mapie). Smigaj dalej, przez 
miasto (jest tylko jedna moiliwa droga), a trafisz 
do budynku, gdzie znajduje si? Twoje mieszkanie. 
Odszukaj swoje drzwi i uiyj klucza, ktory Heater 
nosi od poczgtku gry. Nastgpi nowy rozwoj 
wypadkow... 




Drugi boss - tym razem koleika sluigey chorej 
religii, ktbra degenerowala si? przez stulecia w 
miasteezku Silent Hill. Z daleka blokuje strzaly 
ostrzami, wipe staraj si? prowokowab go od ataku, 
odbiegac kawalek i strzelab (najlepiej ze strzelby). 
Kiedy uda Ci si? zbib go z nog - wyjmij katan? i 
dobijaj gnoja. Walka nie jest specjalnie 
wymagajqca. Po powrocie do mieszkania 
przeszukaj pokoje, a znajdziesz paralizator (Stun 
Gun) i baterie do niego. Wyjdi z budynku, a 
spotkasz czekajgcegotam detektywa. Razem 
pojedziecie do... 

» 



Pila 






Brookhaven Hospital 



Huh, a jednak upiorne miasteczko powraca i w 
tej cz?sci gry. Dobrze bye znowu na starych 
smieciach! Odszukaj szpital (Brookhave 
Hospital) - wyjdz z motelu, led ulic? Nathan 
Ave, nast?pnie przy staeji benzynowej skr?d w 
Caroll St., az dotrzesz do odpowiedniego 
budynku (kamera zmiana kadr). 



Wewngtrz skorzystaj z drzwi znajduj?cych si? 
przed Tob?, a w recepcji znajdziesz map? 
calego kompleksu oraz napoje regeneruj?ce. 
Zrob save’a, wyjdi, kieruj si? w lewo, by 
skorzystac z drugich drzwi na prawo. 
Przeczytaj intryguj?cy pami?tnik. Teraz dmigaj 
w prawo i dalej korytarzem, az trafisz na drzwi 
obok windy. Wejdz w nie, zgarnij z loddwki 
napoj, przeczytaj papiery i wyjdz. Skorzystaj z 
windy, by wjechac na 2 pi?tro. Znajdz damsk? 
przebieralni? (Women’s Locker Room), by 
zwingc zmywacz do paznokei (Nail Polish 
Remover) oraz perfumy (Perfume). Wyjdz, 
zlokalizuj drzwi zamkni?te zamkiem cyfrowym 
i przeczytaj kartk? wisz?c? na tablicy obok. 
Zawarta tarn zagadka to podpowiedz. Zaleznie 
od wybranego poziomu trudnodci kod do drzwi 
jest inny. Dla trybu normal wynosi on 8634 (bo 8 
to dwukrotnosd 4, a 3 jest polow? 6), dla easy 
4639, a dla hard 4896. 

Przejdz korytarzem z kolejnymi celami, az 
znajdziesz t? z numerem M4. W srodkujest 
walizka i budzik stoj?cy koto fozka. Szybko 
wylgez go i sprawdz czas na budziku. Szyfr 



walizki to czas, jaki teraz wskazuje jego tareza. W 
moim przypadku by) to 0452, ale wynik moze byd tutaj 
rdzny (zaleznie od tego, jak dlugo chodziles sobie po 
szpitalu). Z teezki zgarnij aparat do robienia zdj?c 
(Instant Camera). Wracaj na pierwsze pi?tro, a tu 
znajdz cel? o numerze C4. Jest tarn kluez przyklejony 
do dciany. Uzyj zmywacza do paznokei, a b?dzie 
Twoj. Otworzysz nim (Stairwell Key) drzwi na 
drugim pi?trze. prowadz?ce na klatk? schodowa. 

Teraz zejdz do piwnicy, przejdz korytarzem, zgarnij 
amunicj? do karabinu maszynowego lez?c? na 
podlodze, a przy windzie znajdziesz sam karabin. 
Niezle. Sprawdz teraz maty, zagracony pokoj obok, a 
w szczegdlnosci przesuni?t? polk?. Uzyj aparatu, a 
Heather zrobi zdj?cie kodu napisanego na scianie. 
Jego numer dobierany jest za kazdym razem losowo 
(w moim przypadku byl to 7436). Pobiegnij teraz na 
sam? gor?, na dach (pami?tasz go z poprzednich 
cz?sci SH?), wymirt potwory i zgarnij kolejne 
magazynki do karabinu. Teraz wracaj i udaj si? na 
trzecie pi?tro. 

Przeczytaj chore wyznanie z jednej z izolatek 
(Special Treatment Room), a nast?pnie zgarnij napoje 
i baterie w graciami (Store Room). Mozesz tutaj 
takze zapisac stan gry. Teraz zlokalizuj podwojne 
drzwi zablokowane zamkiem na kod, wklep 
odpowiedni ci?g cyfr (ten, ktory masz sfotografowa- 
ny). W celi SI zgarnij drinki regenerujgce i przeczytaj 
wycinki prasowe, w S7 znajdziesz kolejne wyznania 
Colemana, a w SI 2 odbierz telefon. Wracaj teraz na 2 
pi?tro, biegnij dlugim korytarzem do odblokowanych 
teraz drzwi najego kortcu. Tu zaezyna si? mroczna 
podroz... 



Przed tob? siec korytarzy, w trakeie pokonywania 
ktdrych b?d? si? za Tob? zamykac zelazne kraty, a 
niektore nagle otwierad. Biegnij tak, jak one Ci? 
pokieruj?, a powiniened dotrzed na miejsce 
(generalnie trzeba biectak: prosto, prawo, prawo, 
lewo, prosto, lewo, a dalej prosto, prawo, lewo i tak, 
jak pokieruj? zamykaj?ce si? kraty). Kiedy zostaniesz 
zatrzasni?ty mi?dzy dwoma kratami - sprawdi 
czerwony symbol na scianie. Po krotkiej sconce, 
dostari si? nowym przejsciem do drabiny, wespnij si? 



na gor? (huh, swietny motyw) i dotrzyj do celi numer 
S3. Mozesz zapisad tu stan gry, jak rowniez 
uzupelnid amunicj?. Wyjdz, skr?c w prawo, by 
skorzystad z podwojnych drzwi na koncu korytarza 
(Day Room). St?d dostart si? do lokaeji z wind?, a 
b?dziesz mogl pojechad do piwnicy. Jesli chcesz 
zobaezyd jeden z mocniejszych motywow w grze, 
skocz wczesniej do pokoju oznaezonego jako Store 
Room. W kazdym razie zjedz wind? w dol. 

Sprawdz drzwiczki w krematorium. Widzisz 
schemat z rzymskimi cyframi (tylko w trybie 
normal)? Szyfr otwieraj?cy drzwiczki zalezy od 
ustawien lozek z trupami. Jest on dobierany losowo, 
wi?c zrob tak: rozpisz sobie na kartce to. jak s? owe 
Idzka ustawione (rozrysuj je w kratkowanym polu o 
bokach 3 kratki na 4 kratki), naloz na to schemat z 
rzymskimi cyframi i sprawdz numery Idzek, ktdre 
si? z nimi pokrywaj?. tozko pokrywaj?ce si? z 
rzymsk? I ma swdj numer - ten numer to pierwsza 
cyfra szyfru. W ten sposob dopasuj tez II, III i IV, a 
uzyskany ci?g liczb ustaw na zamku przy 
drzwiczkach (dla mnie byl to 751 8). 

Dla trybu easy nie ma tu zadnej zagadki, natomiast 
w przypadku ustawienia zagadek na poziom hard, 
b?dziesz musial przeczytad 10 krdtkich wierszykow 
dotycz?cych roznych ptakow. a nast?pnie 
skonfrontowac to ze strofami wypisanymi na 
drzwiach krematorium. Tym sposobem zostan? Ci 
tylko 4 pasuj?ce wiersze. ukladaj?ce si? w 
nast?puj?cej kolejnosci: 9271 . Taki uklad cyfrotwiera 
zamek, a cala zagadka NIE jest tworzona losowo. 

Wewn?trz wn?ki w krematorium znajdziesz kolejny 
kluez (Cremated Key). Wracaj wind? na 2 pi?tro, by 
w m?skiej przebieralni (Men's Locker Room) znowu 
pogadac sobie przez telefon. W damskiej 
przebieralni (Women's Locker Room) zgarnij 
plastikow? torebk? (Plastic Bag). Smigaj z ni? na 
trzecie pi?tro, do przesympatycznej lokaeji z kolezk? 
powoli si? wykrwawiaj?cym do wiadra (Examining 
Room 4) i nabierz troch? posoki do plastikowej 
torebki. Teraz smigaj na pi?tro nr 1 . Znalezionego 
klueza (Cremated Key) uzyj, by otworzyd drzwi 
prowadz?ce do pokoju dziennego (Day Room). Dalej 
dostah si? przez cat? dfugosd w?skiego korytarza z 
celami, by trafid do tej z symbolem C4. Tutaj 



przeczytaj ksi?zk? i uzyj plastikowej 
torebki z krwi? na oftarzu (huh. 
klimatyezna lokaeja). Jedli chcesz, 
zapisz stan gry. Czas na spotkanie z 
Leonardem... 



Po gadee z tym kompletnie dziwnym 
kolezk? - czas na mat? walk?. 
Obserwuj jego cielsko pod tafl? wody i 
nawalaj katan?. Kiedy si? wynurzy - 
zajdz go od tylu i dawaj ostrzem po 
pleckach. Powinno skutkowad. B?dz 
caty czas w ruchu, nie wdawaj si? w 
wymian? ciosdw od frontu, a w koncu 
kolezka padnie paskudn? g?b? w 
scieki. Jego cenny skarb (Talisman) 
jest Twdj, a Ty lezysz sobie w 
(normalnym juz) szpitalu. Dziwne... 
Wracaj do motelu, po drodze 
zahaczaj?c o klub Heaven's Night, by 
podreperowac zdrowie i amunicj?. 
Kiedy trafisz do kompleksu 
motelowego, znajdz swdj pokoj (106). 
Vincent jest coraz bardziej podejrzany, 



, ^ . 

a Ty smigasz wlasnie pod bram? - 
otwieraj?c?... 



I znowu witamy w piekielnym cyrku. 
Nie ma mapy, ale z tym terenem 
miated szans? zapoznad si? na 
samym pocz?tku gry. Wal przed duze, 
podwojne drzwi, wymirt potwory i 
wejdz do sklepiku z pami?tkami. 
Zgarnij medykamenty, amunicj?, 
sprawdz potki i pobiegaj troch? po 
sklepie. Powiniened uslyszec odglos 
spadaj?cego opakowania. Wrdc si?, 
zgarnij lez?cy na podlodze kluez 
(Roller Coaster Key). Pami?tasz 
drag? do staeji kolejki gorskiej? No, to 
wylaz ze sklepu, biegnij do dalszej 
cz?sci parku, wymirt psy i skorzystaj 
ze stalowych schoddw, by dostad si? 
do budki roller-coaster’a. Otwdrz j? 
kluezem, zabierz drinki regeneracyjne 
i sprawdz panel kontrolny. Wyl?czyles 
zasilanie dla wagonikow? No, to w 
takim razie wskakuj na trakcj? kolejki i 
idz ni? caly czas przed siebie. Po 
scence (mydlales, ze b?dzie 
"powtorka z rozrywki' 1 ?) skorzystaj z 
jedynej mozliwej sciezki, az trafisz na 
nawiedzony dom strachow. Naprawd? 
fajny motyw w grze. Oprowadza Ci? 
tutaj jakis nawiedzony glos 
przewodnika, wi?c sluchaj go i 
przechodz do kolejnych pokojow. Na 
kortcu. za drzwiami z napisem "Exit" 
czeka Ci? ostra ucieczka (sci?gnij 
kamizelk? kuloodporn?, jesli masz 



takow? na sobie). Biegnij wzdluz 
korytarza, szybko orientuj?c si?, w 
ktor? stron? prowadzi dany zakr?t - 
jedli b?dziesz za wolny i dogoni Ci? 
pomarartezowa tuna, giniesz. 
Powodzenia. 



Na zewn?trz dmigaj przed siebie. 
wymirt band? pot?piertcow. lekko na 
prawo, do nast?pnej lokaeji, pozniej w 
lewo i dalej, az trafisz na plac z 
karuzel?. Skorzystaj z nie 
zablokowanej furtki. Dotarled do 



lokacji ze sceng? Zaopiekuj sig lezgcym tutaj 
pantolelkiem (Red Shoe), jak rowniez sprawdz 
okolicg w poszukiwaniu lartcucha (Chain) i 
nabojdw lezgcych na lawce. Wracaj teraz na plac 
z karuzelg Widzisz stalowe drzwiczki 
naprzeciwko niej (te zablokowane)? Przywigz do 
nich lancuch, a drugi jego koniec do glownego 
stupa, stanowigcego os obrotowg karuzeli. W 
budce obok znajdziesz panel uruchamiajgcy 
maszyng (amunicjg tez sobie przywlaszcz). 

Wyjd i przez swiezo zrobione przejscie. pogadaj z 
Duglasem, ktory przezywa swoje dziadowskie 
rozterki. Po scence mozesz sig jeszcze raz do 
niego wrdcid, by wymienid zdawkowe uwagi. W 
kazdym razie wal przez kolejng bramg i wejdz do 
budynku Wrozki po prawej. T utaj znajdziesz 
pamigtnik oraz oderwang glowkg lalki (Doll's 
Head). Mozesz rdwniez zapisac stan gry. Wyjdz z 
cbatki, by skierowad swoje kroki do drugiego, 
wigkszego budynku figur woskowych, 

Kopciuszkowi daj czerwony bucik, a Krolewnie 
Sniezce wcisnij glowkg lalki. 

Idz dalej, Sciezkg z torami - w lewg odnogg i 
tutejsze drzwi. Teraz smigaj przez metalowe 
drzwi po lewej, wymiri potwory, sprawdz notatkg 
przy stoisku z lodami, zgamij baterie. pobiegnij w 
lewo, kolo budki z biletami, az do kolejnej bramy. 

Po lewej lezy apteczka. Teraz wskakuj na 
karuzelg z konikami. Wyglgdajg jakos tak 
podejrzanie, prawda? Przeczytaj napis na jednym 
z nich i zrob im wszystkim ostre szlachtowanie 
japonskim mieczem w chlodny, amerykariski 
wieczor! Obroncy zwierzgt wyslg jednak do 




Ciebie mrocznego msciciela - Twoje... 



Kolejnym bossem jest zakrwawiona, mroczna 
wersja Heather. Na poczgtku atakuje nozem, wigc 
mozesz rozwalic jg katang. Pamigta tylko o 
dobijaniu i blokowaniu uderzen (latwiej rozwalid jg 
przy pomocy gun'a, strzelajgc kiedy sig 
zamachuje, ale czy starczy Ci pozniej amunicji?). 
Paradoksalnie - kiedy laska odrodzi sig z 
pistoletem w dloni - duzo tatwiej zrobic jej kuku 
bronig krotkiego zasiggu. Po prostu trzymaj sig 
blisko niej (wtedy nie bgdzie strzelac, tylko sig 
zamachiwad), unikaj ciosow i uderzaj mieczem. 
Trzecie wcielenie wywija stalowg rurkg, wigc 
podobnie -schodz jej z linii ciosu i uderzaj z boku/ 
od tylu (+dobijanie) japoriskg klingg. Na koniec 
baba zaczyna pruc z maszynowki. wigc od razu 
trzymaj sig bardzo blisko niej (jest duza szansa, 
ze nie bgdzie wtedy strzelac, tylko robic 
zamachy) i korzystaj ze strzelby. Jesli preferujesz 
walkg na dystans - uzywaj koni jako oslony. Tak 
czy siak - pojdzie kilka apteczek i drinkdw 
regenerujgcych, zanim polozysz maszkarg. Teraz 
przeczytaj info na podlodze, zejdz z karuzeli i 
smigaj sciezkg, gdzie czeka Cig ostatnia lokacja, 
a wigc... 



Czytales po drodze modlitwy wyryte na scianach? 
Huh, wesolo sig robi. W sali z oltarzem pogadaj z 
Caludig, a nastgpnie zabierz kartg Tarota ("Eye Of 
The Night" Tarot Card), symbolizujgcg Oko Nocy. 
Zapisz stan gry i idz wprawo, przez tutejsze 
drzwi, a zyskasz mapg wiszgcg na scianie. 

Wejdz do konfesjonalu i wybierz jedng z 
odpowiedzi. Idz dalej korytarzem. az do drzwi w 
zaulku. Zapamigtaj znajdujgce sig tutaj, poki co, 
zamknigte przejscie! Przebiegnij przez pokdj z 
potworami, az dotrzesz do rozwidlajgcego sig 
korytarza z dwoma gnijgcym spaslakami, ktorzy 
lezg na ziemi. Idz w prawg odnogg, by w 
tamtejszym drewnianym pokoju zgamgc tasmg 
(Cassette Tape) i amunicjg. Wyjdz i przebiegnij w 
drugg odnogg. Dotrzesz do sali z obrazami i save- 
point'em. Obejrzyj je - ciekawa rodzinka. nie ma 



Wracaj teraz do korytarza, gdzie slyszafes placz i 
przesun stojgcy tu obraz (mozna to zrobic tylko 



wtedy, gdy nie slychad szlochania dziewczyn- 
ki). Id* nowo otwartym przejsciem. Biegnij do 
najdalszego, dostgpnego pokoju - malej 
biblioteki. Przeczytaj lezgce tu ksigzki, zgarnij 
kartg symbolizujgcg Ksigzyc ("Moon" Tarot 
Card), ktora lezy na biurku i wysfuchaj 
kolejnych, pomylonych teorii Vincenta (kawalek 
o potworach ewidentnie nawigzuje do SH2). 
Dostaniesz Ksiggg Pradawnych (Otherworld 
Laws), poczym wracaj na zewngtrz, by zjechac 
windg (znajduje sig przy poczgtku tej stalowej 
kladki) w d6t. Skorzystaj z drzwi po prawej, 
biegnij korytarzem, by na jego kortcu wejsc do 
obskumego prosektorium. Posrod walajgcych 
sig cial zobaczysz kartg symbolizujgcg 
Wisielca ("Hanged Man" Tarot Card) i 
amunicjg. Wyjdz na korytarz, udaj sig jego 
prawg odnogg, by trafid do pokoju ojca Heather. 
Zabierz stgd baterig, przeczytaj tez pamigtnik. 
Wracaj teraz na zewngtrz, do lokacji z windg i 
stalowg kladkg. Wskocz do drugich, 
przedostatnich drzwi. Przebiegnij korytarzem 
do jego koiica, a trafisz do pokoju dziewczynek 
(w tym miejscu gry powinienes juz dawno 
zalapad, kirn sg owe siostrzyczki). Motylki 
wyglgdajg znajomo (SHI )... Z zagadkg na 
drzwiach poki co nie rob nic, zabierz za to klucz 




(Brass Key) ze Sciany i zap:3Z stan gry. 

Wracaj na korytarz i znajdi lokacjg ze sladami 
stop (trzeba isc przez ostatnie drzwi po 
prawej). Sprawdz scian^, do ktorej prowadzg, a 
znajdziesz sekretne przejscie. Idz do 
nastgpnego pomieszczenia, gd^jg zgamiesz 
amunicje, ampuikg, a po sprawdzeniu ksigzki 
lezgcej na krzesle - kolejng kartg Tarota, tym 
razem symbolizujgcg Btazna ("Fool" Tarot 
Card). Teraz musisz wrdcid. wjechad windg na 
1 pigtro i dostac sig na poczgtek zabudowah 
Kaplicy: do drzwi w korytarzu z konfesjonalem, 
o ktorych pisalem, ze nalezy je zapamigtac! 
Powrot nie bgdzie tatwy, bo czeka Cig kilka 
niespodzianek z duzymi zgbami i gnijgcymi 
pazurami, ale dotrzyj do drzwi i otworz je 
kluczem (Brass Key). Wejdz, skorzystaj z 
pierwszych drzwi po lewej, przeczytaj napis na 
lawce (to samo zr6b z dziennikiem) i wyjdz 
drugim wyjsciem. Biegnij korytarzem, w drzwi 
po prawej, by odsluchac znaleziong kasetg 
(Tape) na tutejszym magnetofonie. Przejrzyj tez 
papiery na biurku. Wyjdz, skrgd w prawo, a 
trafisz do pokoju Claudi. Zapoznaj sig z jej 
dziennikiem i zgamij ostatnig juz kartg z 
symbolem Kaplanki (“High Priestess" Tarot 
Card). Teraz wracaj do pokoju dziewczynek - 
tarn, gdzie byla zagadka na drzwiach i gdzie 
znalazles klucz (Brass Key). Przeczytaj 
notatnik lezgcy na Idzku. On podpowie Ci 
wyjasnienie ukladu kart Tarota. 

Historyjka wyraznie mowi, ze Wisielec ma bye 
najnizej, bo jest pod ziemig. Jest tez samotny, a 
wiec wynika stgd, iz nie ma nikogo po lewej i 
prawej stronie. Nad blaznem ma wisied Ksigzyc, 
bo ten: "zawsze oswietla jego twarz". Z kolei 
Kapfanka modli sig do mrocznego. tajemniczego 
bostwa. ktorym moze bye Oko Nocy, a wigc jest 
ono nad nig (Kaptanka "wznosi przestraszony 
wzrok do gory"). Tym oto sposobem mamy (dla 
poziomu zagadek Normal): 



Wisielec 

("Hanged / 

Man" Tarot / 

Card) - w / ji 

dolnym j I K 

rzgdzie, na ' . 

srodku I'm T 

Kaplanka ' * __ 

("High jj. \ 

Priestess" r y 1 ' JB 

Tarot Card) -1 

w srodkowyrrfl|i 

rzgdzie, po L'l 

lewej 1 .T 

Blazen ("Fool" W 

Tarot Card) - Ny- 

wdrodkowym \ V. ,, 1 

rzgdzie. po 

prawej 

Oko Nocy 

("Eye Of The 

Night" Tarot 

Card) - w 

gomym, 

lewym rogu 

Ksigzyc (“Moon" Tarot Card) - w gornym, 
prawym rogu 

Dla innych poziomow zagadek sekweneja 
prezentuje sig nastgpujgco: 

Dla trybu easy: 

Blazen - gorny, lewy r6g 
Ksigzyc - gomy, prawy rag 
Oko Nocy - w centrum 
Wisielec - dolny, lewy rag 
Kaplanka -dolny, prawy rog 

Dla trybu hard: 

Kaplanka - gomy, lewy rog 

Oko Nocy - gorny rzgd, srodkowa pozyeja 

Blazen -w centrum 

Ksigzyc - srodkowy rzgd, po prawej 

Wisielec - dolny, lewy rog 

Gdy juz uporasz sig z drzwiami - przejdz przez 
nie i smigaj obskurnym korytarzem (swietne tto 
dzwigkowe). Po scence z Claudig i Vincentem 
uzyj wisiorka (Pendant). To. co robi teraz 
Claudia, spokojnie pretenduje do tytutu 
najbardzlej chorego motywu, jaki pojawit sig 
grach wideo. Niezle! Podejdz do oltarza i skaez 
wczarngczelusc... 



Przede wszystkim musisz strzelac (najlepiej 
pistoletu - wystarezg dwa pociski) w mordg 
potwora, aby ten sig schylil, tym samym 
umozliwiajgczadawanie ciosow. taduj mu 
wtedy ze strzelby, a gdy skonezg Ci sig naboje 
uzywaj Katany. Ponadto musisz bye caly czas 
w ruchu, unikajgc fal ognia, jakie ten kolezka 
wysyta w Twojg strong. Po ucigzliwej, nieco 
schematycznej walce bestia padnie. Pozostaje 
Ci juz tylko oglgdac filmik koheowy i kredyty.. 
Czy wszystko zostalo rozwigzane? 



Z tego, co udalo mi sig wywnioskowac, rodzaj 
zakohezenia w duzej mierze zalezy od 
punktaeji, jakg nalieza Ci gra. Jesli zdobgdziesz 
mniej niz 4000 punktow, zyskujesz zakonezenie 
Normal, jesli wigeej - Possessed. Punkty sg 
przyznawane na zasadzie: 1 za kazdy 
otrzymany cios. 10 za zabicie kazdego potwora, 
1 000 za wybranie opeji przebaezenia podezas 
dialogu w konfesjonale. Wracanie sig i 
rozmowa z Duglasem obniza liezbg punktow c 
50. Prawdopodobnie na punktaejg wplywa tez 
szereg innych czynnikow, jak np. czgste 
saveowanie, rzucenie przyngt itd. 



extrInewgam^ 

Po jednorazowym ukonezeniu gry dostaniesz 
ekran ze statystykami dotyezgeymi Twoich 
poezynari (czas zuzyty na pokonanie bossdw, 
sposob zabijania potworow itd.), po czym 
konsola poinformuje Cig, ze przygodg mozesz 
zaczgc jeszcze raz - w nowym trybie Extra 
New Game. Tutaj bgdziesz mbgl poszukad 
ukrytychbroni.atakzeaktywowacotrzymane . 
stroje. Co do tych ostatnich: wklep odpowiedni ^ 
kod w opeji kostiumow znajdujgcej sig w 
glownym menu, wystartuj tryb Extra New 
Game, a posrod noszonych przedmiotow 
bgdziesz mial ikony symbolizujgce dane 
ubranie. 



Aby zyskac, obowigzkowe dla serii SH, 
pokrgeone zakohezenie z gatunku zjawisk 
niewyjasnionych, musisz ukonezyd jeden raz 
grg i zabijac przeciwnikdw zdobytym w ten 
sposob mieczem swietlnym... Wylgcznie! Po 
dotarciu do swojego mieszkania, dane Ci 
bgdzie zobacqfdtg sekwenejg. Tylko czy to ab 
na pewno jest typowe zakonezenie a'la "UFO"' 
Niesgdzg... 



DODATKOWE STROJE: 

Ponizej wrzucam hasla, jakie trzeba wstukac, 
aby zgamgd dany kostium. Czgsd z nich 
otrzymasz po okredlonym ukonezeniu gry (np. 
przy sekwencjach walk ustawionych na 
najwyzszy poziom trudnodci), czgdd koddw 
odnajdziesz oglgdajgc dokladnie poszczegolne 
lokaeje (plakaty, szafki itd.). W wigkszosci 
przypadkow nowe stroje stanowig rbznokoloro- 
'e koszulki oraz czame dzinsy. Oto one: 

HappyBirthDay - bordowa koszulka z 
wizerunkiem Heather trzymajgcej pistolet; 
TOUCH_MY_HEART - fioletowa koszulka ze 
okrgglym znaezkiem "nie dotykad" na piersiach; 
LightToFuture - brgzowa koszulka z 
obrazkiem ze szpitala z SHI ; ShogyouMujou - 
. biala koszulka ze smugg krwi na piersiach oraz 
japonskimi literami na plecach ; BlueRobbie- 
Win -zdtta koszulka zkroliezkiem, bgdgcym 
maskotkg Parku Rozrywki; 0103^08 11 12- 
pomaranezowa koszulka we wzory, o 
orientalnym kroju; cockadooodledoo - 
niebiesko-zielona koszulka ze zlotym symbolem 
koguta; GangsterGirl- niezly strojl Heather ma 
tutaj cate rgee w tatuazach, a do tego 
podkoszulek ze wzorem przypominajgcym 
trochg brgzowe moro. Do tego skorzane spodnie ^ 
otakim samym kolorzel : LLove_You - zielona 
koszulka z chmurg pary wodnej z przodu i 
japodskimi znakami z tylu; PrincessHeart - 
kostium a’la "Czarodziejka z Ksigzyca" - zobaez 
jaka animaeja poprzedza jego ubraniel 
Japohczycy to majg nawalone...; 

Shut your mouth - biata koszulka z 
rysunkiem suwaka na piersiach; PutHere2Feel- 
Joy - biala koszulka z wizerunkiem jakiejs 

’ maskotkiokwadratowejglowie;SH3_Wrestlarn J 
- czerwona koszulka z bialym symbolem glowy, 
reklamujgca niemieckojgzyczny magazyn 
"Game Reaktor"; sLmLdGhSmKfBfH - szara 
koszulka z logiem niemieckiego magazynu 
"Play"; Suspense - czerwona koszulka z logiem 
francuskiej wytworni filmowej. 

DODATKOWA BRON 
Miecz swietlny - no cdz, moze nie do kortca 
pasuje do klimatu cigzkiego horroru, ale calkiem 
niezle tnie sig nim potwory. Do tego wydaje 
charakterystyczne, elektryezne odglosy i rzuc 
zielong poswiatg! Znajdziesz go (po ukodezeniu 
gry z przewagg uzywania broni bialej - zerknij nr 
koheowe statystyki) na 2 pigtrze Centrum 
Handlowego, w pdlnocno-zachodnim koncu 
korytarza. Sprawdi tutejsze drzwi. a Heather 
zwrdci uwagg na dziwnie wyglgdajgcg klamkg... 
Miecz Swietlny wpadnie Ci tez w lapy, jesli 
zaliezyfes calg opowiedc majgc w posiadaniu 
miotaez plomieni. 

Miotacz pfomieni - calkiem efektowna 
zabawka, szkoda tylko, ze zasigg razenie 
skuteeznie ograniezony. Do odszukania rdwniez 
na 2 pigtrze Centrum Handlowego. tym razem w 
piekami (Helen’s Bakery). Trzeba tylko 
ukodezyd grg z przewagg potworow 
rozwalonych przy pomocy broni palnej. 

Dostaniesz go takze po zaliczeniu historii SH3, 
jedli wczesniej zdobyleS juz miecz swietlny. 

• Pistolet maszynowyzniekohczgcg sig 
amunicjg - Wyjdz przez okno w damskiej 
toalecie w Centrum Handlowym i sprawdz lewy ( 
koniec sciezki prowadzgcej wzdluz porosnigtego 
parkanu. Bran lezy na tutejszyeh pudlach. Teraz 
naprawdg robi sig z SH3 krwawa masakra... 



Pilal 



MIASTECZKO SILENT HILL 



iekfo ... miejsce, w ktorym niegodziwe 
dusz? odbywajg zastuzong kar?. 
M?ka. trwajgce catg wiecznosc 
tortury, krzyki um?czonych grzeszni- 
k6w. Czasem koszmary stajg si? 
rzeczywistoscig, a ciemne moce 
przekraczajg granice mi?dzy snem a 
jawq. Piekfo moze miec miejsce na 
ziemi. W najzwyklejszym, nie 
wyrdzniajgcym si? w zaden sposdb 
miejscu. Malym, turystycznym 
miasteczku. gdzie panowat zawsze 
oiywiony gwar, a jeszcze niedawno 
male dzieci radodnie pokrzykujgc 
biegaly za pitkg. Wesote okrzyki 
zastgpil jednak pot?piedczy skowyt, 
spokojna miescina stata si? 
siedliskiem ztych mocy, a kazdy 
grzesznik dostanie tarn doktadnie to, 
na co zastuguje... 

"The fear of blood tends to 
create fear for the flesh 

Srebrny blask ksi?zyca odwietlat 
pogrgzong w mroku, opustoszatg 
jezdni?. Rozp?dzony samochdd mkngt 
przez ciemny las. Przez uchylone 
okno wpadato czyste powietrze. 

Kazdy ozywczy wdech przypominal 
Masonowi o dusznej i zadymionej 
pracowni, w ktdrej okrggly rok 
przesl?czat nad maszynopisem. Setki 
godzin stukania na maszynie, ciggte 
poprawki. Na szcz?dcie to juz si? 
skoriczylo. Miat wreszcie okazj? 
wynagrodzid corce brak czasu. 

Zabrab jg na wspolne wakacje. Harry 
spojrzal na cork? i usmiechngt si?. 
Delikatnie, zeby nie zbudzic matej, 
wcisngt pedat gazu. Niespodziewanie 
na drodku jezdni ujrzai stojgcg 
samotnie dziewczyn?. Nog? 
machinalnie wdusit hamulec. Mata 
krzykn?ta, a samochdd zaczgl 
koziotkowad. Harry ustyszat trzask 
wgniatanej blachy i silne uderzenie w 
glow? pozbawiio go przytomnodci. 

Kiedy si? ockngt, przednie siedzenie 
byto puste, Cheryl znikn?la. Myslgc 
jeszcze niezbyt trzezwo, wygramolil 
si? z wraku. Zobaczyt na r?kawie 
ptaszcza migoczgce gwiazdki. Czy to 
halucynacje? Zamrugat oczami. 

Spojrzat w gdr? i zobaczyt miliardy 
lodowych gwiazdek, delikatnie 
poruszanych podmuchami wiatru. 

Snieg? O tej porze roku? I ta mgla... 
sprawiajgca, ze rzeczy oddalone par? 
metrow nikn?ty w kl?bach bieli. Chciat 
kogos poszukad, zadzwonic na 
policj?, zapytad miejscowych, czy nie 
widzieli jego cdrki. Jednak w zadnym 
z domow nie palito si? swiatto, a wokot 
panowata smiertelna cisza. Harry 
szedt pustg ulicg. Mgta sprawiata, ze 
widzial tylko kontury budynkow. Byto 
tak cicho. ze styszat wtasne kroki, 
odgtos bijgcego serca i ten dziwny 
dzwi?k. Cod jak skrzypienie dawno 
nienaoliwionego mechanizmu. Skr?cit 
za rog i ujrzat, ze dzwi?k tworzyto 
wirujgce kotko przewroconego, 
pokrytego zakrzeplg krwig wozka. 

Chciat uciekac, ale gdy si? odwrdcit, 
drog? powrotng zagradzata druciana 



siatka, na ktdrej rozciggni?to 
zmasakrowane zwtoki cztekopodobne- 
go stworzenia. Ustyszat wyjgcy 
gtosno dzwi?k syren, ktore swidrowaty 
jego umyst. Zaczgt uciekac przez 
labirynt zardzewiafych kratek. W 
koricu trafil w slepg uliczk?. Nie miat 
juz gdzie si? skryc. Z ciemnodci 
wytonity si? pokraczne sylwetki 
zdeformowanych ptoddw, ktore go 
blyskawicznie otoczyty. Nie miat 
szans. Potwory wyciggn?ty 
btyszczgce noze i rzucity si? z furig. 
Pierwsze uderzenie powalito Harry’ego 
na ziemi?, niezdarnie probowat si? 
podniesc. Bezskutecznie. Kolejne 
ciosy sypaly si? jeden za drugim, az 
m?zczyzna osungt si? w katuzy krwi 
na ziemi?. Z ust dtawigcego si? 
m?zczyzny wyciekta struga g?stej 
krwi, a jeden z potwordw ostrym 
ci?ciem rozprut go od gardta, az po 
biodro. Jego drgajgce posmiertnie ciato 
sprawiato wrazenie, jakby uczestni- 
czyt w odbywajgcej si? uczcie. Byl to 
niezwykty positek, piekielny fast-food, 
gdzie stanowit on gtowne danie... 

Op?tana rzgdzg krwi i odoru gnijgcego 
ciata istota, ktdrej imi? nigdy nie bywa 
wymawiane. Wygnana zarowno z 
nieba, jak i z piekta, jednako pot?piona 
posrod wyzszych Bytdw i na ziemskim 
padole. Jego imi? wykreslono z kazdej 
ksi?gi i tablicy, a wizerunek 
zniszczono w kazdym miejscu, gdzie 
ludzie oddawali mu czesc. Na jego 
rozkaz zmarli powstajg z grobow, a 
Stortce gasi swoj blask. Ojciec 
cierpienia znalazl grupk? wyznawcdw, 
ktora nie bata si? wzywac jego 
imienia. Mroczny kult z Silent Hill 
pragngt wezwad SAMAELA do swiata 
smiertelnikdw, zeby przejgd catkowitg 
kontrol? nad znang nam rzeczywisto- 
scig. Ducha Ksi?cia Ciemnosci 
nalezato przyzwad do ciata nienaro- 
dzonego dziecka, a nast?pnie 
wychowac wybrartca i nauczyd si? 
kontrolowad drzemigce w nim moce. 

Tak si? tez stato i narodzita si? 
obdarzona niezwyktymi umiej?tnodcia- 
mi telekinetycznymi Alessa. Przez 7 
lat cztonkowie sekty usitowali zmusic 
jg do uzywania jej zdolnosci w ich 
wtasnych interesach, jednak 
dziewczynka stawiala silny opdr, 
pragngc prowadzid catkiem normalne 
zycie. Zostata zamkni?ta w domu, w 




ktorym umydlnie podtozono ogieb. 
Rozp?tat si? pozar. Kult wiedzial, ze 
drzemigca w jej ciele szatanska 
pot?ga nie pozwoli jej zgingd. Wyniesli 



pdiniej jej spalone ciato i umiescili w 
szpitalu, gdzie od tego czasu 
utrzymywali przy zyciu. Szybko 
zorientowano si?, ze Alessa miata w 
sobie tylko POtOWE; mrocznej 
osobowosci Pana Ktamstwa. 
Powtorzono rytual i narodzita si? 
kolejna dziewczynka, o imieniu Cheryl, 
ktdra miata w sobie brakujgcg cz?dd 
szatanskiej duszy Samaela. Wszystko 
wydawato si? idb po mysli wyznaw- 
cdw zta, lecz czy aby na pewno? 

Lisa to mloda piel?gniarka, ktdra 
otrzymuje od kultu zadanie opieki nad 
lezgcg w spigczce, ci?zko poraniong 
Alessg. Kobieta nie potrafi odmdwid, 




gdyz jest uzalezniona od rozprowa- 
dzanego przez nich silnego narkotyku, 
bez ktorego nie potrafi si? obejsc. 
Bardzo zbliza si? do skrzywdzonej 
dziewczyny. Kiedy rodzi si? Cheryl, w 
Lisie budzi si? wspotczucie i nie chce, 
zeby dziewczynka powtdrzyta 
tragiczny los dr?czonej siostry. Lisa 
wykrada jg i wynosi poza miasto, 
pozostawiajgc zawinigtko niedaleko 
autostrady, gdzie zapewne odnajduje 
jg pdzniej Harry. Kobieta pfaci za swdj 
czyn najwyzszg cen?, gdyz zostaje 
pdzniej schwytana i w brutalny sposdb 
zamordowana. Jedno z zakonczen gry 
daje jednak udr?czonej kobiecie 
szans? odptacenia zabojcy pi?knym 
za nadobne... 

Drodzy Czytelnicy, sprdbujcie 
wyobrazic sobie cierpienia Alessy, 
ktdrg rodzona matka najpierw 
usitowata spalid zywcem, by poiniej 
wbrew jej woli podtrzymywad przy 
zyciu, skazujgc na trwajgcy 
nieustannie bol. Dziewczyna chce 
uciec od tego wszystkiego i 
korzystajgc ze swojego daru 
TWORZY alternatywny swiat, gdzie 
skrywa si? przed matkg. Jest to 
idealna replika Silent Hill, ktdrg obleka 
w nieprzenikniong scian? mgty, 
blokujgc dost?p do znacznej cz?sci 
ulic i budynkow. Zaludnia ten swiat 
stworzonymi przez wtasng wyobrazni? 
potworami, ktore odzwierciedlajg jej 
wtasne l?ki. Spotykamy upiornych 
lekarzy i piel?gniarki, ktorzy nasuwajg 
skojarzenie z przymusowym pobytem 
w szpitalu. Demoniczne ptaki, psy, 
gigantyczne karaluchy i jaszczurki, to 
tylko niektdre ze stworzeh, ktore 
mogg wzbudzid strach kobiety. 

Okrutnie dzieci nasuwajg skojarzenie 
z jakze charakterystycznym dla wielu 
szkolnego gn?bieniem stabszych, 



lip j 

przez silniejszych. Sytuacja si? 
komplikuje, kiedy Dahlia dostaje w 
swoje szpony magiczny przedmiot o 
nazwie Flauros. Z jego pomocg moze 
wkroczyc do alternatywnej rzeczywi- 
stodci i przejgd nad nig cz?sciowg 
kontrol?. Dobrze uzyty artefakt moze 
sp?tac Alesse i uczynid z niej 
marionetk?, jednak trzeba go uzyd 
odpowiednio blisko, a dziewczyna 
stale wyczuwa obecnosc swojej matki 
i potrafi odejdd na czas. Stara 
wiedzma wpada na doskonaty pomyst i 
postanawia wykorzystad mitosd 
Harry'ego do swojej cdrki. Zach?ca go 
do wgt?bienia si? w dwiat Alessy, 
ukazujgc mu wizerunki Cheryl i jej 
chwytajgce za serce wezwania o 
pomoc. M?zczyzna wyrusza na 
poszukiwania dziewczynki, nieswiado- 
my przez caty czas, ze jest tylko 
kukietkg w r?kach Dahli, ktdra chce 
uzyskac dost?p do swojej cdrki. Kiedy 
pojawia si? on po raz pierwszy w 
"mglistej" rzeczy wistosci, Alessa 
prdbuje zatrzymad jego poszukiwania, 
jednak wszystkie jej sztuczki nie 
sprawdzajg si?. Wtedy ujawnia swojg 
szatabskg natur? i stwarza "ciemng" 
wersj? Silent Hill, zdewastowany, 
przepelniony brudem i wszechobec- 
nym rozktadem swiat, ktdry wypetnia 
moc Samaela. Nie zdaje sobie sprawy, 
ze na zawsze wigze demona z tym 
miejscem i nawet kiedy przeminie jej 
moc, on tarn pozostanie, czekajgc na 
grzesznikdw. ktorzy przypadkowo 
trafig w poblize miasta. Przerazajgce 




wizje nie zniech?cajg upartego 
m?zczyzny, a mitodd do cdreczki 
przezwyci?za strach. Alessa za 
wszelkg cen? prdbuje powstrzymac 
Harry’ego i zdaje sobie spraw?, ze 
potrzebuje czegod wi?cej. Si?ga do 
jedynych mitych wspomnieh jakie 
posiada i wprowadza do swojego 
dwiata postac Lisy, sympatycznej 
piel?gniarki, ktdra otaczala jg opiekg w 
szpitalu. Chce w ten sposdb przykuc 
uwag? bohatera, zyskad na czasie, 
spowodowad, zeby czut si? za 
tajemniczg nieznajomg odpowiedzialny. 





W rzeczywistosci nie rozni si? ona od 
reszty nawiedzajqcych Silent Hill 
potworow. Jest tylko zabawkq w 
r?kach Alessy, a kiedy traci ona 
kontrol? nad miastem, Lisa przyjmuje 
swq pierwotnq form?. Zupetnie jakbym 
slyszal dpiew hieny cmentarnej z 
lopatq w dtoni: "Dzid znowu wyrusz?, 
cialo jej narusz?, sztywna i sina. 
martwa dziewczyna". Ludzie z 
KONAMI to prawdziwi zwyrodnialcy... 

Dahlia w koricu realizuje sw6j plan i za 
pomocq magii tqczy obie dziewczynki 
w jednq istot?, ktdrq z dumq nazywa 
ALESSA. MATKA BOGA. Niespodzie- 
wanie do pomieszczenia wkracza Dr 
Kaufmann, ktdry jest biologicznym 
ojcem dzieci Dahlii i prawdopodobnie 
zabojcq Lisy. Jest wzburzony, gdyz 
wydaje mu si?, ze wiedzma go 
zdradzifa, prdbujqc zagarnqc moc 
Alessy wylqcznie dla siebie. Wyciqga 




z kieszeni fiolk? tajemniczej substancji 
i rzuca niq w swietlistq postad. 
Dziewczyna wydaje przerazony 
okrzyk i na oczach wszystkich 
przemienia si? w ogromnego, 
skrzydlatego demona. Bestia atakuje 
Dahlie, ktdra jest calkowicie 
bezbronna przeciwko szponom 
piekielnego potwora, ktdry rozrywa jq 
na strz?py. Nast?pny ma byd Harry, 
ktory niespecjalnie kwapi si? do tego, 
zeby pdjsc w slady poprzedniczki. 
Wyciqga spluw? i strzela do aniola 
smierci tak dlugo, az groteskowe cialo 
upada bez zycia na ziemi? i przybiera 
poprzedniq form?, Matka Alessa 
wydaje na swiat mate dziecko, ktore 
powierza opiece Harry'ego i wskazuje 
drog? ucieczki z walqcego si? swiata. 
Kaufmann nie zauwaza jak za jego 
plecami pojawia si? zakrwawione cialo 
Lisy, ktora chwyta go i ciqgnie za 
sobq w otchlah. Harry Mason trzyma 
zawiniqtko z matq dziewczynkq i wie, 
ze wladnie rozpoczql si? nowy etap 
jego zycia... 

"I’m alone now.. ..In our "special 
place"....Waiting for you...." 

Bardzo cz?sto drnierc przychodzi 
nieproszona, puka do drzwi 
mieszkania w najmniej oczekiwanym 
momencie i jak bezduszny komornik 
wynosi z niego wszystko co 
najlepsze. James i Mary byli 
szcz?dliwym matzertstwem i cieszyli 
si? z kazdej sp?dzonej razem chwili. 
Wtedy przyszedl ten feralny dzieri, 
ktdry przekreslit wszystkie plany i 
rozpoczql nowy, smutny rozdzial w ich 
zyciu. "W tym stadium, jakakolwiek 
pomoc jest niemozliwa, to juz kwestia 
miesi?cy, moze lat". Kobieta cierpiala 
na nieuleczalnq chorob? i pozostawato 
jej juz tylko czekac na najgorsze. 

Kiedy dolegliwosci si? pogt?bialy, jej 
cialo si? zmienialo, nie mogta zniesc 
swojego wyglqdu. Wpadla w ci?zkq 
depresj?, a widok opiekurtczego m?za, 
ktdry za wszelkq cen? prdbowal jej 
pomoc, doprowadzal jq do wdcieklo- 
sci. W pewnym momencie nie miala juz 
sily walczyc. Poprosila m?za, by 
uwolnil jq od dalszego bolu, 
upokorzeh, by pozwolit jej z godnosciq 



odejdd. Byl zagubiony, skolowany, 
wsciekty z powodu wlasnej bezsilno- 
sci. Kiedy jq zabil, wydawalo si? mu, 
ze post?puje slusznie. M?czyfo go 
pdzniej silne poczucie winy i jego 
skolatany umysf stworzyl wtasnq 
wersj? wydarzeri. Ciqgle odczuwal 
silnq pustk? i nie potrafil pogodzid si? 
z faktem, ze Mary odeszla. Kiedy 
pewnego ranka wyciqgal ze skrzynki 
poczt?, ujrzat na jednej z kopert 
znajomy charakter pisma. Poczul 
uklucie w sercu. Otworzyl list. 
“Czekam na ciebie... w naszym 
szczegdlnym miejscu... Silent Hill...". 
Silna t?sknota zastqpila zdrowy 
rozsqdek, a brutalnq prawd? 




przeslonily nierealne marzenia. Kiedy 
dotart na miejsce, wszystko spowijala 
g?sta i nieprzenikniona mgta. "W moich 
niespokojnych snach wciqz widz? to 
miasto. Obiecales, ze mnie tarn znow 
zabierzesz, ale tego nie zrobites...". 
James spojrzal na majaczqce w oddali 
kontury jeziora Toluca. Zagl?bit si? w 
las i ruszyl w stron? miejsca, gdzie 
byd moze znajdujq si? wszystkie 
odpowiedzi na dr?czqce go pytania.. 

James wkracza do mglistego Silent 
Hill, gdyz ciqzy mu na duszy 
dmiertelny grzech. Spotyka tarn 
groteskowe potwory, ktdre majq mu 
przypominac o jego zmartej zonie. 
Upiorne manekiny symbolizujq 
brzydot?, niezdarnodd i kalectwo. 
Piel?gniarki i pacjenci przywolujq 
miejsce, gdzie zona sp?dzila ostatnie 
miesiqce swojego zycia. Robaki to 
symbol smierci i towarzyszqcego jej 




rozkladu. Kazdy grzesznik znajduje w 
Silent Hill projekcje swoich najwi?k- 
szych l?kdw. Grubas Eddie widzi 
wsz?dzie wpatrzone w niego twarze 
ludzi, ktdrzy go wysmiewajq i 
upokarzajq, osob ktore zastrzelit z 
zimnq krwiq. Molestowana seksualnie 
Angela ucieka przed wizerunkiem 
przesladujqcego go ojca, ktorego 
najprawdopodobniej zadzgata nozem. 
Wyjqtkiem jest Laura, symbolizujqca 
niewinnosc mala dziewczynka, na 
ktdrq miasto wydaje si? nie mied 
zadnego wplywu. Mieszkala ona przez 
pewien czas w pokoju z Mary i bardzo 
si? zaprzyjaznity. Dziewczynka wie, 
czego dopuscit si? James i czeka na 
chwil?, kiedy on w koncu zaakceptuje 
prawd?. (...) Szczegolnq rol? w drugiej 
cz?sci SH odgrywajq piramidoglowi 
sludzy Samaela, ktdrzy dledzq 
Jamesa i czekajq na okazj?, zeby 
wymierzyd mu zasluzonq kar?. To 
jedyne bestie w miescie, ktdre nie sq 
wytworem jego wyobrazni. Uzbrojone 
w rzeznickie noze i wlocznie sunq si? 



po zanurzonych w mroku korytarzach 
czekajqc na odpowiedni moment, zeby 
zaatakowac... 

James podswiadomie wiedzial o 
smierci zony i kiedy zblizal si? do ich 
"specjalnego miejsca", zaskoczony 
ujrzat czekajqcq na niego kobiet?. W 
rzeczywistosci byla ona WYTWOREM 
jego wtasnych zqdz i pragnien! 




y- 




M?zczyzna pragnql tarn kogos 
spotkac, ale jak wiemy, nie mogla to 
byd dawno zmarla Mary. Drzemiqce w 
Silent Hill moce spowodowaty, ze 
zrodzona z pragnienia kobieta stala 
si? rzeczywistosciq. Maria bardzo 
przypomina Mary, choc stanowczo 
rdzni si? od niej ubraniem i wyzywajq- 
cym zachowaniem. Czemu si? jednak 
dziwid, skoro zrodzita si? z wypetnio- 
nej erotycznymi pragnieniami m?skiej 
swiadomosci:). Kobieta posiada 
wspomnienia z chwil, ktdre Mary 
sp?dzita z Jamesem. Podobnie jak 
jego zona zazywa pigulki i choruje. 
Martwi si? tez o Laur?, ktora samotnie 
przemierza peine niebezpieczenstw 
miasto. Samael posluzyt si? niq 
nieprzypadkowo, gdyz w dalszej 
cz?sci gry zostaje trzykrotnie 
zamordowana przez piramidoglowych, 
zeby James przezywal po raz kolejny 
moment dmierci zony. Tym razem 
jednak nie moze nic zrobid, pozostaje 
mu tylko si? biernie przyglqdac. Zdaje 
sobie wtedy spraw?, ze dopuszczajqc 
si? swego czynu, nie roznit si? niczym 
od tych potwordw. Maria powraca do 
zycia, poniewaz jest mu nadal 
potrzebna. Podczas rozmowy w celi 
mowi cos, co pozwala nam jq 
zidentyfikowad: "I'm if you want me to 
be. I'm here for you James! See? I'm 
real!' 1 . Zrozumialem wtedy, ze Maria 
jest zbyt doskonala, zeby istnied 
naprawd?. W jednym z zakonczen gry 
James ponownie spotyka Marie, ktora 
mowi mu, ze powinien zapomnied o 
zonie i pozostad z niq. Zamienia si? w 
demona, a kiedy zostaje pokonana, 
slyszymy jak placze i wzywa imi? 
Jamesa, zupetnie jak robila to Mary na 
tozu smierci... 

Silent Hill to miasto, gdzie zlo potrafi 
rozdrapac kazdq ran?, wyciqgnqc z 
kazdego wszystko co najgorsze i 
skrz?tnie ukryte. Angela juz jako 
dziecko byla wykorzystywana 
seksualnie przez ojca, nie majqc 
oparcia nawet w rodzonej matce, ktdra 
uswiadamiata jq, ze zasluguje sobie na 
takie traktowanie. Podobnie jak James 
przybywa do Silent Hill, zeby kogos 
odnalezd, chociaz podswiadomie wie, 
ze ta osoba odeszla z tego dwiata. 
Kiedy spotykamy jq po raz kolejny 
lezy na ziemi z nozem w r?ku, 
wpatrujqc si? we wlasne odbicie. Staje 
si? wtedy jasne, ze cierpi ona na 
schizofreni? i nie jest do korica 
swiadoma tego, co si? z niq dzieje. 
Gdy rzuca si? na niq jeden z 
potworow, wpada w stan katatonii, 
kuli si? w kqcie jak male dziecko i 
zalosnie j?czy "Nie, tatusiu! Nie rob 
tego! 1 '. Kiedy stwdr lezy juz martwy, 
wstaje, podnosi lezqcy w poblizu 
telewizor i rzuca go z furiq w stygnqce 
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zwloki. Swiadczy to o wielkiej 
nienawisci, jakq zywila w stosunku do 
ojca. Furii, ktdra popchn?!a jq do 
ostatecznosci. Kiedy widzimy jq po 
raz ostatni, dziewczyna jest juz 
pogodzona ze swoim losem. Wie, ze 
nic juz nie zmieni tego co si? stalo, 
tak jak Mary nie ma sily dalej walczyd 
i wkracza prosto w plomienie, ku 
wlasnej dmierci... 

Eddie to typ docjopaty, czlowieka 
cechujqcego si? brakiem poczucia 
winy, czy jakichkolwiek 
hamulcow moralnych. Otyly 
psychopata ci?zko rani psa tylko 
dlatego, zeby oglqdac jak si? 
wykrwawia i zdycha. Szybko 
zasmakowal w towarzyszqcemu 
pociqganiu za spust uczuciu i znajduje 
sobie nowy cel, ktory dostarcza mu 
jeszcze wi?cej satysfakcji - ludzi. Od 
dziecka wysmiewany z powodu swojej 
tuszy wkroczyl w doroslosc z nabytq 
maniq przesladowczq. Mial wrazenie, 
ze wszyscy go obserwujq, wysmiewa- 
jq za jego plecami. Teraz znalazt si? 
po drugiej stronie, strzal z pistoletu 
dawal mu poczucie sily. W rozmowach 
z Jamesem szuka wymdwek, ale nic 
nie jest w stanie zmyc z jego rqk 
przelanej krwi. Gdy jego uczynki 
wychodzq ostatecznie na jaw, Eddie 
nazywa bohatera hipokrytq widzqc, ze 
sam rdwniez ma na swym sumieniu 
ci?zkq win?. Postad niezrownowazo- 
nego m?zczyzny daje Sunderlandowi 
w pewien sposob do zrozumienia, ze 
nic nie usprawiedliwia morderstwa. 
Zadna wymowka nie jest w stanie 
wytlumaczyc odebrania komus zycia. 

Silent Hill to pi?kne i zabytkowe 
miasteczko, ktdre jest sporq atrakcjq 
dla szukajqcych wypoczynku 
turystow. Dla Mary i Jamesa jest to 
“specjalne miejsce”, gdzie sp?dzili 
najpi?kniejsze chwile swojego zycia, 
przywolujqce pami?d lepszych czasow 
w trudnych dla nich chwilach. W 
rzeczywistosci miasto skrywa 
niejednq przerazajqcq tajemnic?, a 
czajqce si? w mroku zlo tylko czeka, 
az nadejdzie odpowiednia chwila, zeby 
ukazad swoje oblicze. Zapada wtedy 
ciemnodd, a w powietrzu zaczyna 
unosid si? won rozkladu i smierci. 
Wszystko ulega groteskowej 
metamorfozie: podtoga zmienia si? w 
przerdzewiale kraty, pod ktorymi widad 
bezdennq ciemnodd, a sciany pokrywa 
brod i zakrzepla krew. Z fabrycznych 
rur sqczy si? para, a z sufitow zwisajq 
klatki, w ktdrych mozna ujrzed 
zmasakrowane zwloki. Wsz?dzie 
slychad zlowieszcze odglosy 
piekielnych stworzen, zagtuszane 
przez wyjqce w oddali syreny. Panie, 
zmiluj si? nad duszami grzesznikow z 
KONAMI, ktdrzy otworzyli wrota 
piekiel, na ekranach naszych 
telewizordw. Szatan zaiste lubuje si? 
w skosnookich... [mazzi] 
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wydawca 
gatunek 
liczba groczy 
czas gry 
stopien trudnosci 
ocena w PSX EXTREME 
ocena srednia' 



>Gro na caty rok 




ORROWIND to gra tak ogromna, ze nawet potraktowanie jej 
meandrow w sposob wybiorczy mogloby zajab Iwig cz?sc 
PORADNIKA. 

Ponizsza lista 
pytani 

odpowiedzi ma w 
zamysle wyjasmc niektore 
kwestie dotyczgce tego tytulu - 
w sposob na tyle rozlegly, by i 
zottodziob, i zaznajomiony juz z 
dzietem BETHESDY wyjadacz 
znalezli przydatne dla siebie 
informacje. [koso & star] 




Wszystko, co chcrciibyscre wiedziec o MORROWINDzre t me boicie sic; zapytab. 



Pytaniel: 



Wprawdzie swojg postacig gram juz dose 
dlugo, ale jedna rzecz mnie nurtuje - na czym 
polega i jakie ma znaezenie przy tworzeniu 
postaci to, jak? metod? to zrobimy? Czy s? 
jakies tego konsekweneje podezas gry? 
Odpowiedz: 

Chodzi Ci zapewne o to, ze po wybraniu 
imienia i rasy pojawiaj? si? trzy mozliwosci 
definiowania postaci - przez udzielanie 
odpowiedzi na zadawane pytania. wybor 
sposrod listy dost?pnych profesji i poprzez 
selekcj? okreslonych przymiotow. 
Najlatwiejszy i najszybszy jest drugi sposob, 
najwygodniejszy i najbardziej miarodajny 
trzeci. a najciekawszy - pierwszy, gdzie pytania 
majq form? psychologicznego testu i z niego 
wyniknie. jaka postac najbardziej odpowiada 
Twojej osobie (oczywibcie jesli b?dziesz 
odpowiadal szczerze na kazde z dziesi?ciu 
pytan). Jedyn? konsekwencj? wyboru mi?dzy 
rodzajem definiowania postaci jest to, z jak? 
precyzjg owa postac b?dzie "stworzona". 



Pytanie2: 



Dopiero zaezynam zabaw? z MORROWIN- 
Dem i. prawd? mowi?c, nie wiem od czego 
zaczgc:). Mozecie mnie poratowac jak?s 
garscig ogolnych porad? 

Odpowiedi: 

Takow? garscig podzielil si? Star w drugim 
PORADNIKU EXTREME. C6z wi?cej... 
Zaleznie od tego, jak definiowafes swojg postac, 
staraj si? podgzac w wytyezonym kierunku. 
Tzn. - jesli uezyniles z niego zabojc? 
(Assassin), to praktykuj walk? krotkim 
mieczem i w lekkiej zbroi, gdyz te parametry 
masz na starcie najwyzsze. Na zabaw? z 
innym rodzajem or?za przyjdzie jeszcze czas. 
Pobiegaj sobie po pobliskich terenach i 
powybijaj potwory (s? slabe, ale na poczqtek i 
tak b?dzie Ci trudno). Na razie nie wchodz do 
jaskini ani do grobowcow - poki co “za wysokie 
progi". W pierwszym miebcie Seyda Neen 
b?dziesz mogt wykonac kilka questow - ot. tak 
dla wprawy, gdyz wielkich profitow nie mozna z 
nich uzyskac. Gdy juz jako-tako obeykasz 
meandry egzystowania w MORROWINDzie i 
wykonasz pierwsze zadania, udaj si? do 
Balmory. Tu b?dziesz mogl zglosic akces do 



ktorejs z gildii (na poczqtek najlepiej zaczqb od 
jednej, by nie pogubic si? w natloku zadari). 
Przez pierwszych kilkanascie godzin gry warto 
rozmawiac ze wszystkimi na kazdy mozliwy 
temat, chlonqc kazdg informacj? i rad? 
(wystarezy znajomosc angielskiego na 
poziomie srednim). To naprawd? pomaga, cho<5 
niektorych moze denerwowac fakt, iz zamiast 
walczyc muszq czytac mas? tekstu. Niemniej 
przyswojenie podstawowych prawidel 
rzqdzqcych gr? juz na poczqtku zaoszcz?dzi 
ktopotow w pozniejszej fazie zabawy. 



Pytanie 3: 



W jakim celu wybiera si? na poczgtku gry znak 
Zodiaku? 

Odpowiedz: 

Znaki Zodiaku to nie s?, niemniej pefniq funkcj? 
czegos w rodzaju symbolu, gwiazdy 
czuwajqcej nad postaciq. Kazdemu ze znakow 
odpowiada jedno lub wi?cej zakl?c, ktorych 
bohater b?dzie mogl uzywac podezas gry. 
Najlepiej wybrac symbol gwarantujqcy czary z 
"innej p6fki“, niz gwarantuje to profesja 
bohatera, np. wybierajac maga pozbawionego 
jakichkolwiek zlodziejskich umiej?tnosci 
przydatny moze bye The Tower (zakl?cie 
Beggar's Nose, dzi?ki ktoremu bohater moze 
np. wykrywac wszelkie stworzenia w 
promieniu 200 stop, czy Tower Key b?dqcy de 
facto wytrychem), z kolei osilkowi potrafiqcemu 
walczyc kazdg broniq przyda si? odrobina 
subtelnosci w postaci znaku Moonshadow 
(Invisibility - niewidzialnobc na minut?). 



Pytanie 4: 



Ta gra jest OGROMNA! Dopiero zaezynam 
grac, a juz si? zgubilem:). lie wlasciwie miast 
jest w MORROWINDzie? Z iloma postaciami 
mozna porozmawiac? 

Odpowiedz: 

Wszelkiej masci miast, wiosek i fortow jest w 
grze blisko 50. Z kolei postaci, z ktbrymi mozna 
pogadac jest ponad... 3000! Tak, trzy tysiqce! 
Natomiast NPC’ow istotnych dla glownej osi 
fabulamej (a wi?c, teoretyeznie, wystarezy 
rozmawiab wylgeznie z nimi, by gr? skoriezyb) 
jest okofo 100. 




Pytanie 5: 



Czy w MORROWIND sg losowo generowane 
labirynty i jaskinie? Z tego co pami?tam, w 
poprzedniej cz?sci - "Daggerfall" na PC takie 
byty. 

Odpowiedz: 

Nie, wszystkie lokaeje stworzone przez 
tworcow z zamyslem i niepowtarzalnoscig, dla 
losowych labiryntow nie ma miejsca. I bardzo 
dobrze. 



Pytanie 6: 



Moja postac "skonfigurowafem” pod kqtem 
magieznym, totez kiepsko u niej ze zwinnosciq. 
Czy jest jakis sposob, by szybeiej podnosic 
umiej?tnosc Acrobatics? 

Odpowiedz: 

Istnieje sposob, w swej istocie wr?cz banalny. 
Wystarezy, ze zamiast zwykfego chodu 
b?dziesz si? poruszal skokami. Wprawdzie 
szybeiej spada wowczas pasek Fatigue (co jest 
niebezpieczne zwiaszcza wtedy. gdy zwiedzasz 
akurat jakies nieeksplorowane dotad tereny), 
ale generalnie metoda jest swietna. 



Pytanie 7: 



Wykonuj? zadanie dla Hasphata Antabolisa (do 
ktorego wyslaf mnie Cosades). Mam mu 
przyniesb Dwemer Puzzle Box z ruin 
Arkngthand. Przeszukalem jednakjuz cafy 
labirynt, a kostki nigdzie nie widz?. 
Odpowiedz: 

Znalezienie Dwemer Puzzle Box nie wymaga 
zwiedzenia calego Arkngthand. Po zejsciu na 
dot i rozprawieniu si? z przeciwnikami nalezy 
wejsc na gbmy "taras", polozony nad trzema 
parami drzwi, Mozna si? tarn dostac po 




kamiennych schodach (patrzqc w kierunku drzwi, 
znajdujq si? one po lewej stronie). Dost?pu do 
kostki strzeze jeden, niezbyt zresztq silny, 
kolezka. 



Pytanie 8: 



Nie chca mnie przyjqc ani do House Redoran, ani 
do House Telvanni (a mam juz dose wysoki 
wskaznik Reputacji). Dlaczego? 

Odpowiedz: 

Dlatego. ze w ciqgu gry mozna nalezec tylko do 
jednej z Domow. Przypuszczam wi?c, ze 




iu kazdego sprzedawey jest podana 
cena danego przedmiotu, a gdy chc? go 
kupic, cena ta nagle leci w gor?! O co 
chodzi i kto ma za to bekngb? 

Odpowiedz: 

To, ile b?dzie wynosic cena danego 
przedmiotu, zalezy od kilku rzeezy. 

Przede wszystkim, nalezy zwrocib 
uwag? na parametr opisujgcy Twojg 
relacj? ze sprzedaweg (niebieski 
pasek z wartosciq od 0 do 1 00). Im 
nizszy parametr, tym handlarz ma 
wi?kszq ochot? na zdarcie z Ciebie kasy. 
Parametr mozna podniesb na tej samej 
zasadzie, jak w przypadku innych spotykanych 
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os6b (tzn. rzucic komplement, nastraszyd bqdz 
przekupic) lub sprzedad mu mozliwie jak 
najwi?cej rzeczy (kazda transakcja spowoduje 
wzrost wspotczynnika o jeden punkt. jednak 
przy kolejnych zakupach wroci on do 
wczesniejszego stanu). Jak widad, najlepiej 
kupca "ustawic" za pomocq dobrej gadki (patrz 
kolejnepytanie). 




Od czego zalezq relacje z napotykanymi 
ludzmi? 

Odpowiedz: 

Zasadniczo od trzech rzeczy - parametru 
Personality, zdolnosci Speechcraft oraz od 
slawy, jakq cieszy si? bohater w swiecie 
(Reputation). Speechcraft mozna rozwijac w 
dwojaki sposdb - przez znajdowanie 
odpowiednich ksiqg (Biography of the Wolf 
Queen, The Wolf Queen -Book V, 2920 - Second 
Seed, The Wolf Queen - Book VII lub 36 
Lessons of Vivec - Sermon 27) bqdz 
empirycznie, tzn. prdbujqc stosowad przy 
okazji kazdej rozmowy ktorqs z mozliwosci 
wykazania si? sztukq toczenia dyskusji 
(Admire - komplementowanie, Intimidate - 
grozba. Bribe 10/1 00/1 000 sztukzlota- 
lapowka). Mozliwe jest "nabicie" tego 
parametru w nieuczciwy sposdb - wystarczy 
znalezd osob?. ktdrej wspdfczynnik sympatii do 
bohatera b?dzie wzrastad w przypadku 
rzucenia komplementu, a maled w przypadku 
zastosowania grozby. Wtedy wystarczy na 
przemian zapodawac Admire oraz Intimidate i 
mozna pakowac Speechcraft do woli. 

Nadmieni? tylko, iz takiego NPC'a trudno 
znalezd (tym bardziej, iz zalezy to od aktualnej 
wartosci Speechcraft i Personality). 




Pokonatem jakiegos mocnego kolezk? w 
grobowcu Daedry i zabralem mu wldczni?. 

Brort jest badziewna, ale cholemie droga - 
20000! Tylko, ze mam problem - nie mog? jej 
nikomu sprzedad, gdyz wszyscy kupcy, ktdrych 
odwiedzilem majq "na stanie" tylko kilka 
tysi?cy sztuk zfota. Jak opfacalnie pozbyc si? 
tegozelastwa? 

Odpowiedz: 

20000 to wbrew pozorom nie tak wiele, jak 
zapewne przekonasz si? w pozniejszej fazie 
gry. Sposdb na sprzedawanie przedmiotow w 
tym przedziale cenowym jest nieco 
czasochlonny. Jesli sprzedawca ma u siebie 
jakies drogie przedmioty, nakupuj ich tyle. by w 
ostatecznym rozrachunku mial na koncie ponad 
20000. Teraz sprzedaj mu niechciany 
przedmiot. Co zrobic z kupionymi od niego 
wczedniej gadzetami? Poczekaj do nast?pnego 




dnia, i gdy "odnowi" mu si? stan kasy, pozbqdz 
si? fantow. Mozesz tez po prostu - jesli nie 
chcesz tracic czasu - wyrzucic sprz?t pod jego 
nogami i przehandlowac go przy nast?pnej 
wizycie w miedcie. 




Jedli chc? sprzedad jakis przedmiot za dobrq 
cen?, czy zawsze musz? to robid u kupca, 
ktorego sympatia do mnie waha si? w poblizu 
"setki" na niebieskim pasku? 

Odpowiedz: 

Generate tak. Ale jest w MORROWINDzie 
kolezka, u ktorego zawsze uzyskasz 1 00% (a 
nawet wi?cej) wartosci sprzedawanego 
przedmiotu. To Creeper - brzydal, ktdrego 




mozna spotkac w posiadlodci Ghorak Manor w 
Calderze. Wprawdzie podczas zawierania 
transakcji nie podnosi si? zdolnosc Speechcraft, 
ale i tak opiacalnosc handlu z Creeperem czyni 
z niego “sprzedawc? miesiqca":). 




Znajduj? w grze wiele zamkow. ktdrych nie 
mog? otworzyd (Lock Iv. 80 i wi?cej), mimo 
wysokiego Security i uzywania Master's 
Lockpick. Czy mozna znalezd jakies lepsze 
wytrychy? Jesli tak, to gdzie? 

Odpowiedz: 

Najlepszym wytrychem jest Grandmaster's 
Pick (quality: 1 ,40), natomiast najlepszym 
"rozbrajaczem" pulapek jest Grandmaster's 
Probe (quality: 1 ,25). Najcz?sciej mozna je 



znalezc w jaskiniach zbdjeckich, np. na wyspie 
na poludnie od Vivec-Telvanni (jaskinia Nund). 



Pytanie14: 



Zauwazylem, ze niektdre z moich parametrow 
sq oznaczone czerwonym kolorem. O co 
chodzi? 

Odpowiedz: 

Ktos rzucil na Ciebie zakl?cie niwelujqce dany 
parametr. Na ekranie z czarami mozesz 
sprawdzic doktadnie rodzaj tego zakl?cia 
(ikonki na gdrze), po czym pozbyd si? ich - albo 
za pomocq czaru typu Disease, albo 
zwyczajnie "odbudowad” faktycznq wartosc 
parametru uzywajqc potiondw z grupy Restore. 
Na tej samej zasadzie niektdre z parametrdw 
sq zaznaczone na bialo - oznacza to, ze 
wynoszq wi?cej, niz normalnie (mozna to 
uzyskac dzi?ki czarom/potionom typu Fortify). 



Pytanie15: 



Gdzies wyczytalem, ze programisci 
zastosowali w grze jakid unikatowy "miemik 
post?pdw". Nie bardzo wiem, o co w tym 
chodzi, moglibyscie wyjasnic? 

Odpowiedz: 

"Miemik post?pow" - gdzie zed wyczytal tq 
nazw??:). Chodzi zapewne o "Leveled loot". 
Polega to na tym, ze posiadajqc np. 5 level 
b?dziesz napotykal na swojej drodze zyjqtka, 
ktdrych pokonanie nie sprawi Ci problemu, 
czyli szczury, ptaki i inne niegrozne stwory, z 
kolei po osiqgni?ciu wyzszego, powiedzmy 30 
levelu, w tych samych miejscach pojawiq si? 
wi?ksze i grozniejsze potwory. Na tej samej 
zasadzie odbywa si? np. zdobywanie 
przedmiotow - np. przedmiot, ktdry znajdziesz 
w jaskini na poczatku gry. b?dzie zupelnie inny, 
niz gdybyd przeszukal jaskini? kilkadziesiqt 
godzin po rozpocz?ciu przygody z 
MORROWINDem. 



Pytanle16: 



Po pokonaniu potwora i "sprawdzeniu" jego 
zwlok (kurcz?, ale to brzmi:) pojawia si? 
mozliwosd ich usuni?cia. Czy ma to jakied 




zastosowanie (nie wiem, moze bohater wysysa 
jego dusz? albo cod?:). 

Odpowiedz: 

Nie, no az tak to nie:). Jesli pozb?dziesz si? 
martwego korpusu przeciwnika, to na jego 




miejscu pojawi si? kolejny znacznie szybciej, 
niz staloby si? to w przypadku, gdybyd zostawil 
zwloki na miejscu. Jedli wi?c tulasz si? po 
okolicy w celu nabijania "bitewnych" 
parametrdw, na r?k? b?dzie Tobie usuwanie 
truposzy. 



Pytanie17: 



System walki jest do bani! Ani zrobic jakiegos 
combosa, ani zablokowad - czy w tym 
szalertstwie jest metoda? 

Odpowiedz: 

Melody nie ma i to w moim przekonaniu jest 
najwi?kszq wadq gry. Potyczka z przeciwni- 
kiem polega na maksymalnej masherce. 
niestety... Zwrdd jednak uwag?, iz kazda bron 
ma kilka wspdlczynnikow uderzeri, zaleznie od 
rodzaju ciosu - ci?cie, dzgni?cie i cios na 
odlew. Warto na to zwrocic uwag?, gdyz 
niektdre bronie przydatne sq tylko przy 
zadawaniu okreslonego rodzaju ran. Co do 
bloku, to faktycznie - zasadniczo go nie ma, tzn. 
nie jest on zdefiniowany pod zadnym 
przyciskiem. Istnieje jednak umiej?tnosc Block. 
Im ona wyzsza, tym cz?sciej postad paruje 
zada wane jej ciosy. 




Jestem czlonkiem Morag Tong. W opisie 
zamieszczonym w drugim Poradniku Extreme 
napisaliscie. ze na kazde zabojstwo wydane 
przez gildi? istnieje “list zelazny", czy cod 
takiego. Tymczasem kiedy zalatwiam kolesia, 
na ktdrego dostalem zlecenie i potem spotykam 
straznika, ten chce ode mnie pieni?dzy! 
Odpowiedz: 

Jedli zabites wladciwq osob? i spotykasz 
straznika, poza opcjq zaplaty i odsiadki masz 
tez do wyboru opcj? pokazania glejtu - co 
nalezy uczynid. Wowczas juz nie b?dziesz 
gn?biony przez sluzby prawa. 




KASA 



MORROWIND jest grq, w ktdrej bardzo szybko 
mozna stad si? milionerem, trzeba jednak znad 
odpowiednle sposoby na zarabianie kasy (oprocz 
notorycznego plqdrowanla ruin i podziemi). 
Sposoby te w praktyce sq dwa: 

1 . Handel - kluczem do sukcesu jest 
dysponowanie wysokim Mercandile, co pozwala 
na sprzedawanie przedmiotdw za cen? wyzszq od 
ceny ich kupna, oczywiscie najlepiej u pozytywnie 
nastawionego i bogatego kupca. Na poczqtek 
nalezy wybadad, za jakq najnizszq kwot? 
mozemy zakupic odpowiedni towar. a nast?pnie 
jakq najwyzszq cen? mozemy go sprzedad 
(nawet u tego samego sklepikarza) i 
operacj? kupna i sprzedazy powtarzac. 
az do wykoriczenia zapasow gotowki 
sklepu (powtdrka za 24 godziny). 
Sposdb ten jest bardzo czasochlonny, 
lecz pozwala na uzyskanie wzgl?dnej 
fortuny juz na samym poczqtku gry. 

2 . Zabljanfe Ordinatorow - owi straznicy 
patrolujqcy ulice Vivec sq znakomitym zrddlem 
dochodow, nie tylko ze wzgl?du na posiadany 
przez nich sprz?t (jego elementy mozna 
sprzedawad za minimum 2000), lecz rdwniez na 
bezkamodc ich likwidowanla. 2a zabdjstwo 

Ordinatora nie zostajemy oblozeni karq (jak 



ma to miejsce w przypadku innych 
przedstawicieli prawa), jedli oczywiscie nie 
widziala nas przy tym zadna osoba postronna 
(inny Ordinator moze byd), co jest tym 
fatwiejsze, ze ulice Vivec sq w wi?kszosci 
puste. Oczywiscie pokonanie tego straznika 
nie jest rzeczq tatwq, tak wi?c zabierac si? do 
tego mozemy dopiero po odpowiednim 
wycwiczeniu naszego bohatera, zas lupdw nie 
nalezy uzywad (chod zbroje i or?z typu Indoril 
jest niczego sobie), gdyz spowoduje to 
wdcieklodd wielu strdzdw prawa. 

Koso wspomniaf juz o sposobie i miejscu 
sprzedawania cenniejszego ekwipunku. tak 
wi?c tylko uzupetni? tq informacj? o pewien 
szczegol. Na polnocny-wschdd od Vivec, a na 
wschdd od lezqcych tarn Dwemerskich ruin, 
mozna natrafid na wysp?, na ktdrej znajduje 
si? pojedynczy Mudcrab. Zamiast zabijad go, 
zagadajmy stwora. a okaze si? nie tylko 
rozmowny, lecz rdwniez posiadajqcy az 1 0.000 
kasy przeznaczonej na handel! To dwa razy 
wi?cej od Creepera, jednak sprzedawanie u 
niego jest o tyle trudniejsze, ze musimy 
przebyd sporq drag? do najblizszego miejsca 
odpoczynku, aby przeczekac 24 godziny na 
odnowienie zasobow gotdwki tego niezwyklego 
kupca. 



Pytanie19: 



Jak uzywad czarow Mark i Recall? 
Odpowiedz: 

Zakl?cia Mark i Recall sq niezwykle przydatne, 
gdy po wykonaniu jakiejs misji jested 
pozbawiony wystarczajqcej ilodci substancji 
leczqcych, dzi?ki ktorym mdgfbys bezpiecznie 
wrocid do domu. Przed wykonaniem takiej 
misji rzud Mark np. gdzies w miescie, a po 
wykonaniu zadania uzyj Recall - bohater wrdci 
do miejsca zaznaczonego jako pierwsze. 
Zaoszcz?dza to mas? czasu. 



Gdy probuje wykupic trening u jednego z 
czfonkow mojej gildii. ten mi odmawia. 
Bynajmniej, nie chodzi o moj niski stopiert w 
samej organizacji. W takim razie jaka jest 
przyczyna? 

Odpowiedz: 

Przypuszczam, ze po prostu danq zdolnodc 
masz juz wysoce rozwini?tq. Wi?kszosd 
trenerow przestanie udzielac bohaterowi porad 
po osiqgni?ciu 40 levelu danej umiej?tnodci. Sq 
jednak Mistrzowie, u ktdrych mozna trenowac 
niezaleznie od tego, jak wysoki masz okredlony 
parametr. Np. Abelle Chriditte w Propylon 
Chamber w Valenvaryonie (Alchemy), Skink- 
in-T ree’s-Shade w Gildii Magow w Sadrith 
Mora (Speechcraft), Ababael Timsar-Dadisun 
w Zainab Ashlander Camp (Mercantile). 

Missun Akin w Falasmaryonie (Marksman). 







— M orb cwj\T) 




SEKBETT ENCHAHTOWAHIfl 



I Nie trzeba bye wielkim magiem, aby 
I dysponowac pot?znymi czarami, 

I wysiarezy jedynie enchantowab kilka 
I przedmiotow, a zycie staje si? proste. 

I Podstawq sukcesu w tej branzy jest 

I dysponowanie gemami zawierajqcymi 
I jak najwi?ksze dusze stworow, w 
I szczegblnosci Grand Soul Gems z 

I soulami Golden Saintbw. Gemy te rzadko 
I mozna kupic, jednak sq one dose 

I powszechnym znaleziskiem (zwtaszcza 
I w pozniejszyeh fazach gry) podezas 
I eksploracji rbznych podziemi. 

I Oczywiscie znajdujemy je puste, dlatego 

I tez musimy poszukac rownlez owych 
I Golden Saintbw, ktore zas najcz?sciej 
I zamieszkujq daedryckie ruiny lub inne 
I niebezpieczne miejsca. Jesli jednak nie 

] chcemy liezyb si? z niebezpieczeristwa- 
I mi eksploracji, sami mozemy przywolab 
owego stwora (jako summon ze 
¥ 6* ' '• **. szkoly Conjuration) i zabib go po 
kXyHrJyuprzednim rzuceniu czaru Soul 
'If Trap. Oczywiscie zabicie Golden 
Sainta wymaga dobb wysokich 
/ jJb zdolnosci, a jesli chodzi o 

przywotywanie, to czar 6w mozemy 
Iji ME , 1 kupic od Felena Maryona, 

Wfjy '' zamieszkujqcego wiez? w Tel 
<JrT f Branora (aby si? tarn dostac, trzeba 

t V uzyb czaru/potiona/scrolla lewitaeji). 

■ Aktywacja tego czaru wymaga 
jbjjj'ednakze ponad 1 50 Magica (oraz 
wysokiego Conjuration), a tyle 

jV posiadajq zazwyczaj tylko magowie, 

Sr mozna jednak postuzyc si? odpowlednimi 
V potionami (Fortify Magica - Emerald, 
j Saltrice, Stoneflower Petals), aby tq ilosb 
[ osiqgnqc, Innym rozwiazaniem jest 
f skorzystanie z uslug enchantera w celu 
wykonania przedmiotu, za pomocq 
ktbrego mozna wzywabtego summona, 
to jednak wymaga posiadania juz 
wysokiej klasy gema z jak najwipkszq 
. duszq oraz wysokiej zdolnosci Enchant, 
aby czar "zjadal" jak najmniej Charges. 



Oki - mamyjui Grand Soul Gem z Golden 
Saintem lub Ascended Sleeperem w srodku, 
wi?c co dalej? Wyjbcia sq dwa: 

1 . Udajemy si? do znajomego (o wysokim 
wspblczynniku sympatii) enchantera i za 
skromnq sum? 50.000 wzwyz (jebli chodzi 
o najlepsze efekty, w tym constant) 
enchantujemy wybrany przedmiot 
wybranym czarem. Nieco kosztowna to 
operaeja, jedyna jednak dla postaci o niskim 
wspblczynniku Enchant oraz mizemej 
Inteligencji. 

2. Postaci specjalizujqce si? w zdolnobci 
Enchant mogq same podjgb si? 
enchantowania, jednak konieezne sg do tego 
odpowiednie przygotowania. 100 punktow 
Inteligencji bynajmniej nie wystareza, aby 
operaeja zakoriczyla si? sukcesem, gdyz do 
zabawy z Grand Soul Gems konieezne jest 
co najmniej... 1000! Jak tyle uzyskab? Tutaj 
w sukurs przychodzi Alchemla, dzi?ki ktbrej 
wytwarzamy jak najwi?cej mikstur 
podnoszgcych wymagany parametr (Fortify 
Intelligence - Ash Yam, Bloat, Netch 
Leather). Po lykni?ciu istnej ci?zarbwki 
wyladowanej potionami (gdzie to si? 
miesci?), mamy tylko chwil? na zabaw? w 
enchantowanie, dlatego warto przy tej okazji 
zgromadzibjak najwi?cej Gemow i 
ekwipunku, jaki chcemy “zauroczyb" i 
operacj? przeprowadzib hurtowo. Koszta 
sktadnikow owych potionbw nie sg 
zbytwysokie, jednak wymagana jest 
dobra znajomosc Alchemy, aby jak 
najmniej narobib si? przy tworzeniu 
mikstur. 



dostac doslownie wsz?dzie, naziemne 
stworki mogg nam "naskoczyc" 

- Water Walking, Water Breathing 
(constant effect) - konieezne przy 
przemierzaniu rozlegtych wodnych obszarow 

- Reflect, Spell Absorption, Resist Fire, 
Ice, Magic itp. (constant effect z jak 
najwi?kszym %) - pomaga w starciach z 
magami 

- Fortify parametr (constant effect, 
maksymalny maginitude) - umozliwia state 
zwi?kszenie wybranych parametrow 

- Mark, Recall, Almsivi/Divine Intervention 

- konieezne przy podroiowaniu 

- Restore Health, Fatigue. Magica 
(constant effect) - stala regeneraeja i 
praktyezna niebmiertelnosb (w przypadku 
Health) 

- Chameleon (constant effect) - przy 
odrobinie zachodu (trzeba enchantowab duzo 
przedmiotbw) mozna uzyskab 100% ukrycia, 
czyli permanentng niewidzialnosb 

- XXX Barrier (constant effect) - stale 
zwi?kszenie klasy pancerza 

UWAGA: W grze mozna znalezc gem o 
nazwie Azura Star (opis questu w jednym z 
Kqcikbw RPG), ktbrego mozna uzywab 
nieskonezong ilobb razy (nie niszczy si? w 
procesie enchantowania). a jego pojemnosb 
rbwna jest pojemnosci Grand Soul Gema.O 



Jakimi czarami enchantowab 
przedmioty, jest tylko po cz?bci 
kwestig gustu, gdyz niektore z nich 
sg po prostu niezastgpione i 
naprawd? trzeba nimi dysponowab. 
Przyklady: 

- Open (magnitude 1 00) - pozwala 
otworzyb kazde drzwi 

- Levitate (constant effect) - latamy 
zamiast chodzic, mozemy si? 



Shardie w Forcie Buckmoth (Block), Todwendy 
w Lucky Lockup Comerclub w Balmorze (Short 
Blade). Znalezienie wi?kszosci Mistrzow nie 
jest trudne. wi?c poprzestan? na wymienionej 
grupie:). 



Odpowiedz: 

Rozwigzanie tej zagadki jest nietypowe • 
trzeba wskoczyc do wody i doslownie utopib 
si? (Health musi spabc do 0), a wtedy 
zostaniemy automatyeznie wskrzeszeni i 
otworzy si? przejbcie do kapliezki. 



Ponizej wyszczegolnilem receptury na tworzenie kilku 
najprzydatniejszych moim zdaniem mikstur, uwzgl?dniajgc 
tylko najtahsze i/lub najlatwiej dost?pne skladniki. 
Komponenty te najcz?sciej stanowig raznego rodzaju ziota, 
ktore mozna znajdowac podezas w?drowki po krainie lub 
kupowab w wi?kszobci sklepbw, warunki (miejsca lub 
stwory) zdobywania innych podalem w nawiasach. 

Restore Health - Wickwheat, Marshmerrow, Corkbulb Root 
Restore Magica - Comberry, Daedra s Heart (Daedra), 
Frost Salts (Frost Atronach) 

Restore Fatigue - Bread (do kupienia), Chokeweed, Crab 
Meat (Mudcrab), Saltrice 



Ostatnio caly czas bawi? si? w Panoramiksa i 
zbieram rozne takie zielska rosngee wzdluz 
drag. Zauwazylem jednak. ze tworzone przeze 
mnie mikstury sg dosb ci?zkie, a ze profil mojej 
postaci nie jest nastawiony na sil?, mam 
problemy zeby nosic ze sobg stworzone 
potiony. Od czego zalezy, jak ci?zka jest waga 
powstalej mikstury? 

Odpowiedz: 

Umiej?tnosb Alchemy nie jest w tym aspekeie 
istotna. Zasadniczo wplyw na wag? majg 
substaneje, zjakich "klecisz” mikstur?. Istnieje 
dose prosty Irik, dzi?ki ktoremu nowopowstale 
potiony charakteryzujg si? znikomg wagg - 
wystarezy do mieszanych produktow dorzucib 
jeszcze jeden, mozliwie najlzejszy (np. 0,1 
wagi). Dzi?ki temu "oszukasz" finalng mikstur? 
i b?dzie ona wazyta stosunkowo niewiele. 



Nie mog? ukoriezyb pigtego questu od Caiusa, 
gdzie trzeba pogadab z pewng kobietg. 
Wchodz? do chaty Ashkahn i zostaj? 
atakowany. Co robi? zle? 

Odpowiedz: 

Na poczgtek musisz pogadab z przechodnia- 
mi i podniesc ich poziom sympatii. a ktorys z 
nich zasugeruje w koricu udanie si? do 
Gulakhana Zabamunda (w jednej z chat), od 
ktbrego mozna uzyskab pozwolenie na 
wejbcie. oczywiscie po odpowiednim 
zach?ceniu goscia (mozna mu dab kilka 
Trama Root). 



Cure Blight Disease - Ash Salts (np. Ash Ghoul), Scrib 
Jelly 

Cure Common Disease - Chokeweed, Gravedust (undead), 
Green Lichen, Red Lichen, Willow Anther 
Cure Poison - Rat Meat (Rat), Raw Ebony (w kopalniach), 
Scathecraw. Scrib Jelly (Scrib) 

Cure Paralyzation - Corkbulb Root. Scamp Skin (Scamp) 

Feather - Heather. Scuttle 

Levitate - Racer Plumes (cliff racer), Trama Root 

Swift Swim - Scales (Slaughterfish), Scrib Jerky 

Water Breathing - Luminous 
• * Russula. Hack-Lo Leaf. Pearl (w 
morzu) 

Water Walking - Scales 
‘ ‘ ^ | (Slaughterfish), Violet Coprinus, 

% s Ampoule Pod, Kwama Cuttle 
- O • •* V ■ ( Kwama wszystkich rodzajow) 

Dobre narz?dzia alchemiczne 
a mozna zakupic na Hlaalu Canton 

Plaza w Vivec.C 



W siodmym quescie od Blades, gdy mam od 
Yagruma w Corprusarium zdobyc jakies buty, 
ten nie chce mi ich dab. Co robic? 
Odpowiedz: 

Odegraj poprzedni stan, bo prawdopodobnie 
zabiles jednego (lub kilku) paejentow owego 
Corprusarium, a tego nie wolno robib. Jesli 
ktbrys Ci? atakuje, po prostu uciekaj lub uzyj 
czaru niewidzialnosci. Podobno mozna ich 
uspokoic grg na b?benku (Guarskin Drum), 
ktory trzeba dab Uupse Fyr, ale tego nie 
sprawdzilem. 



Z Poradnika Extreme nr 2 wiem, ze angaz do 
Tribunal Temple jest mozliwy po zaliczeniu 
jakiejs pielgrzymki (Pilgrimage). Chcialbym 
si? dowiedziec czegos na ten temat. 
Odpowiedz: 

Pielgrzymka polega na odwiedzeniu Shrines of 
the Seven Graces, siedmiu przybytkow 
lokalnego kultu. Nie daj si? zmylib nazwie - 
poszukiwac nalezy nie bwigtyni czy kapliezki, 
ale niskich filaraw w ksztalcie ostroslupa. 
Dokladna droga i "instrukeja obslugi" 
wszystkich Shrineow jest opisana w ksigzce 
■Pilgrim's Path”. T raktuje ona temat dosb 
szeroko (m.in. opisuje zwyczaj zostawiania pod 
posgzkami okreslonych fantow), dlatego w tym 
miejscu skupi? si? tylko na lokalizaeji 
poszczegolnych przybytkow: 

- The Fields of Kummu: Shrine of Humility - 
znajduje si? na poludniowy wschod od 
Moonmoth Legion Fort, przy drodzeciggngcej 
si? wzdluz polnocnego brzegu jeziora Amaya. 
Shrine znajdziesz mi?dzy dwoma skalami. 

- To Stop the Moon: The Shrine of Daring - 
Shrine ten mozna znalezb w Vivec, wTemple 
District (zachodnia sciana High Fane). 

- The Palace: Shrine of Generosity - na samej 
gbrze Vivec's Palace w wysuni?tej najbardziej 
na potudnie cz?sci miasta. 

- The Puzzle Canal: The Shrine of Courtesy - 

ksi?ga mbwi, ze ten przybytek znajduje si? w 
samym sercu Puzzle Canal. W labiryncie 
mozna si? pogubib. niemniej jebli te tm 

korytarze majq serce, to Shrine jest 1 
wlasnie w jego poblizu:) 

-The Mask of Vivec: Shrine of l m 
J ustice - znajduje si? w swiqtyni w i| 
Gnisis(napblnocnyzachodod 
Ald’ruhn). 

- Koal Cave: The Shrine itSlPx ^ 
of Valor - jaskinia, w 

ktorej miesci si? Shrine, ' /. 



zachodnim wybrzezu 
Berandas ( na poludnie od < 

Gnosis). Trzeba nieco 
zejsc ze szlaku, by tarn ’ 

trafib. 

- The Ghostfence: The 
Shrine of Pride - znajduje , 
si? w Ghostfence. na 
polnoc od Ghostgate. 

Droga jest dobb 
skomplikowana. ale w miar? 
dokladnie wyjabnia jq Pilgrim’: 



Nie mog? uzyskab blogoslawieri- 
stwa podezas pielgrzymki do 
Shrine of Courtesy w Puzzle i 

Canal -jest tarn napisane.ze 
trzeba "Breath the Water of His JJI 

Glory'. Oco chodzi? 



... 
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platforma 
wydawca 
gatunek 
liczba graczy 

czasgry dowolniedfugi 

stopieri trudnosci 
akcesoria 
ocena w PSX EXTREME 
otena srednia' 



Wi?kszosd z podanych tu rzeczy jest w tutorialu 
' grze. Jednak nie wszystkie. Kilka problemow 
ie zostato zawartych, kilka zostalo 
wyjadnionych w sposob niezbyt jasny, w kilku 
miejscach Gracz jest zostawiany samemu 
sobie. Warto rowniez wspomnied, ze dla kogos 
e wladajqcego j?zykiem angielskim tutorial jest 
bezuzyteczny. Zapoznanie sip z nim trwa sporo 
czasu. Jest dosyc pomocne, ale niekonieczne. 
Lektura ponizszego wst?pu do gry wystarczy 
jako wprowadzenie. W ramkach niektdre 
zagadnienia zostaty doglebnie rozwini?te. 

Uwaga: opis dotyczy glownej cz?sci gry - 
OPERATION GENESIS. Misje zr?cznosciowe 
(MISSIONS) nie zostaty opisane. 



Najpierw losujemy wysp?. Kiedy uzyskamy 
pozqdany ksztalt, mozemy nieco podrasowad 
warunki naturalne. Manewrujac 4 suwakami 
zmieniamy ksztalt (wielkosc) wyspy [SHAPE], 
stopieri zalesienia [TREES], ilosd rzek [RIVERS] 
i uksztaftowanie terenu [MOUNTAINS], Ksztalt 
wyspy nie jest bardzo wazny, bo jej teren jest 
zawsze taki sam, a obszary pokryte ptytkg wodg 
tez mozna zasiedlac dinozaurami, ale 
najwygodniej dzialad na duzej wyspie z tagodng 
linlq brzegowa. Aby zwiedzajgcy byli 
zadowoleni, a dinozaury mialy niski poziom 
stresu, istnienie drzew na wybiegach jest 
niezb?dne. Najtarisze rozwi^zanie (naturalne 
drzewa), niezbyt podoba si? ortodoksyjnym dino- 
tanom i nasze zwierzgtka moga si? nimi zatrud. 
Najlepsza jest naturalna paleolityczna 
roslinnosc, ale jednoczesnie najdrozsza. Zatem 
wybranie bardziej zalesionego obszaru pozwoli 
oszcz?dzic na drzewkach, ale to rozwiqzanie ma 
tez swoje minusy. Rzeki to naturalne zrodlo 
niezb?dnej dinozaurom wody. Wlgczenie ich do 
lerendw przeznaczonych na wybieg pozwoli 
zaoszcz?dzid na budowaniu zbiornikow 
wodnych, ale czasem zrobienie jeziorka jest 
wygodniejsze. G6ry generalnie przeszkadzaj?, 
aczkolwiek uatrakcyjniaja krajobraz. Generujac 
wysp? radz? kierowad si? wtasnym uznaniem. 



POCZ^TKI™ BYWAJATRUDNE 

Kiedy uzyskamy pozadane cechy wyspy, 
mozemy przejsd do wlasciwej rozgrywki. 
Zaczynamy od wybudowania bramy naszego 
parku (MANAGER>BUILD>AMENI- 
TIES>PARK ENTERANCE). Pojawi si? 
prostokat, pokazujacy obszar. jaki zajmie nowy 
budynek (to samo dotyczy wszystkich budowli). 
Krilkiem zaznaczone jest miejsce, ktore musi 
przylegad do Sciezki. Mozemy obracad 
budynek tak, aby pasowal do infrastruktury 
parku. Zatwierdzamy. Teraz, wybierajac 
wejscie, znajdziemy si? w menu, w ktorym 
mozna ustalid cen? wst?pu, otworzyd bgdz 
zamkngd park, a takze zobaczyd ilu 
zwiedzajacych aktualnie znajduje si? na terenie 
parku oraz stopieri zatloczenia. 

Na razie nie ma sensu otwierad bramy. Za to 
mozna poprowadzid sciezk? (MANAGER>BU- 
ILD>PATHS>PATH). Dopoki park nie zacznie 
przynosid zyskow, nie ma sensu inwestowad 
duzych pieni?dzy, dlatego na poczgtek 
wystarczy krotki odcinek drogi. 

No coz, nikt nie odwiedzi Parku Jurajskiego 
tylko po to, zeby pospacerowad po sciezce. 
Potrzebujemy Dinozaurdw. 

W JURASSIC PARK: OG "produkcja" 
dinozaurdw zostala rozwigzana w taki sposdb, 
ze najpierw musimy pozyskad material 
genetyczny (z wykopalisk bqdz sklepu), DNA 
dostarczyc naukowcom, nast?pnie 
wyprodukowad z DNA zarodki, w wyl?gami 
zaplodnid jaja i czekad na efekty. Ci, ktdrzy 
oglqdali film, pami?taj3, ze ze wzgl?dow 
bezpieczeristwa klonowano jedynie samice. W ‘ 
grze jest podobnie, dinozaury nie rozmnazajg 
si? same, jedli osobnik padnie, musimy 
wyprodukowad nowe zarodki. Tyle teorii. Teraz j 
wypadaloby wybudowac pierwszy wybieg i 
stworzyd pierwsze dinozaury. Do dzieta. 

Otwieramy (MANAGER>DINOSAURS>FOS- 
SIL HUNT). Na razie mamy dost?p do jednej 
lokacji na swiecie, wraz z 
rozwojem parku b?dziemy mogli 
odkryd troch? wi?cej. Mamy do 
dyspozycji tylko jeden team 
archeologiczny. Przydzielamy go dol 
miejsca wykopalisk i czekamy na 
rezultaty (post?p jest sygnalizowa- 
ny wzrostem zielonego paska). 

Kiedy doczekamy si? pierwszych 
rezultatdw, czas udad si? do 
Laboratorium Genetycznego 
(MANAGER>DINOSAURS>GE- 
NETICS LAB). Zledmy naukowcom J 
ekstrakcj? DNA ze szczgtkdw 
dinozaurdw. Najlepiej poczekad, a 
uzyskamy 100% materialu 
genetycznego. O ile z niepelnego 
materialu genetycznego mozemy 



wyprodukowad dinozaura, to osobnik nie | 
b?dzie petnowartosciowy i b?dzie zyl 
krocej, wi?c jest to troch? nieoplacalne. 
Post?py mozemy monitorowac w 
(MANAGER>DINOSAURS>DINOSAUR 
SUMMARY). Kiedy zauwaiymy, ze przy 
ktdrymd z gatunkow uzyskano 1 00% DNA, 
mozemy przystgpic do wyl?gania dinozaurdw. 

Najpierw budujemy wybieg (MANAGER>BU- 
ILD>DINOSAURS>LOW SECURITY 
FENCE). Zagroda nie musi byd duza (finanse). 
ale musz^ si? na niej zmiedcic najpotrzebniej- 
sze zabudowania. Jedli na terenie zagrody nie 
ma rzeki, to najwyzszy czas, zeby zrobic 
zbiornik wody (MANAGER>BUILD>ENVI- 
RONMENT>LAKE). Nie musi byd duzy, sluzy 
dinozaurom tylko jako zrddlo wody. Na terenie 
wybiegu musi znalezc si? wyl?garnia, 
zbudujmy jg (MANAGER>BUILD>DINO- 
SAURS>HATCHERY). Poniewaz zwierz?ta 
muszg cos jesd. niezb?dne jest wybudowanie 
karmnika (MANAGER>BUILD>DINO- 
SAURS>CARNIVORE FEEDER/HERBIVORE 
FEEDER). Naszdinozaur jest wegetarianinem, 
wi?c wybieramy HERBIVORE FEEDER. 



Mamyjuz wszystko, 
co potrzebne dinozaurowi do zycia, mozemy 
zamowid w wyl?garni dinozaury. W tym celu 
wybieramy wyl?garni?, zatwierdzamy i 
pojawia si? menu, na ktorym mozemy 
wybrad gatunek dinozaura oraz ilosd 
osobnikow, jakie chcemy uzyskad. Poniewaz 
musimy uwazac na fundusze, proponuj? na 
poczqtek dwa osobniki. Po niedlugim czasie, 
dinozaury pojawiajq si? na wybiegu. Jeszcze 
tylko zatroszczymy si? o infrastruktur? 
niezb?dng zwiedzajgcym i otwieramy park. 

Wybudujmy kiosk z jedzeniem, pami?taj?c o 
tym, ze jesli nie b?dzie on przylegal do 
sciezki, zaden ze zwiedzajgcych nie b?dzie 
mogl si? do niego dostad (MANAGER>BU- 
ILD>AMEN(TIES>KIOSK). Teraz trzeba 
zadbac o potrzeby fizjologiczne turystdw, 
zatem wybudujmy w bliskiej odlegtosci od 
kiosku toalet? (MANA- 
GER>AMENITIES>TOILET). 



M Powrot do przesztosci 



ady sprzed 
milionow lat 
powroclly! 
JURASSIC 
PARK, to chyba 
pierwsza gra na 
licencji filmu z ogromnymi 
gadami w roli glownej, 
kt6ra naprawd? jest 
mezta. Generalnie jest to 
strategia podobna do 
produktow z cyklu Theme 
Park, tylko ze w full 3D z 
domieszkg uatrakcyjniajq- 
cych rozgrywk? 
elementdw zr?czno§cio- 
wych i ruchomq kamerq. 
Atrakcyjna pod wzgl?dem 
wizualnym (fajnie 
zrobione, niezle 
zanimowane dinozaury), 
ciekawa ze wzgl?du na 
tematyk?, dla fanow 
dinozaurdw produkt 
absolutnie obowiqzkowy. 



Zgl?bienie mechanizmdw gry zabiera sporo czasu. 
i potapanie si? w systemie menu nie jest na 
pierwszy rzut oka latwym zadaniem, ale spokojnie 
ten poradnik pozwoli na bezbolesne opanowanie 
"JURASSIC PARK OG". Stanowi swoiste 
wprowadzenie do gry, zawiera kompendium regul 
rzgdzqcych parkiem oraz wszystkie wiadomodci 
potrzebne. aby rozpoczgd zabaw? i stworzyd 
dobrze prosperujgcy dino - park. Powodzenia w 
biznesie;)! [pingwin] 



□ OR/IDniH BHTRertlE L/1TO 2003 





Przydalaby si? jeszcze jakas atrakcja 
zwigzana z dinozaurami - zbudujmy 
zatem platform? widokowg 
(MANAGER>BUILD>ATRAC- 
TIONS>VIEWING VENT), pami?tajgco 
tym, ze cz?dciowo musi si? znajdowac 
na wybiegu dinozaurdw i musi przylegac 
do sciezki. W trosce o bezpieczenstwo 
zwiedzajgcych, trzeba wybudowac 
ranger station (MANAGER>BUILD>SE- 
CURITY>RANGER STATION). 
Poniewaz zwiedzajgcy to straszne 
flejtuchy, ktore nasz pi?kny park wkrotce 
zamienig w wysypisko smieci, jesli nie 
podejmiemy drodkdw zaradczych, to 
musimy zatroszczyd si? o cleaner 
station (MANAGER>BUILD>CLEANER 
STATION). Coz da stacja bez zalogi. 
zatrudnijmy pracownika (wybieramy 
cleaner station, zatwierdzamy i 
wybieramy Hire Staff). 

Wyglgda na to, ze nadszedt czas, azeby 
brama stan?la otworem dla 
zwiedzajgcych. Najedz na bram?, 
wybierz open i juz za chwilk? pojawig 
si? pierwsi goscie. Brawo, udato Ci si?. 

ZWIEDZAJACY: i 

Park Jurajski jest podobny do kazdego 
biznesu - najwazniejsze sg pienigdze. 

Na potrzeby opisu gry, mozna przyjgd w 
uproszczeniu, ze pienigdze = 
zwiedzajgcy. To oni sg naszymi 
klientami, dlatego najlepszym 
sposobem, aby dowiedziec si? jak 
powinien wyglgdac perfekcyjny park, co 
zrobilismy zle, a co dobrze, jest 
obserwacja zachowart gosci. Jedli 
zaznaczymy ktoregos ze zwiedzajgcych 
- pojawig si? nad jego glowg piktogramy 
oznaczajgce potrzeby klientow, 
symbolizowane przez paski procentowe. 
Jedli potwierdzimy, to pojawi si? tabelka, 
w ktdrej znajdziemy wiadomosci na 
temat: jak nazywa si? nasz klient, skgd 
pochodzi, ile ma przy sobie pieni?dzy, 
jak ocenia stopieh bezpieczenstwa 
naszego ogrodu i krotki komentarz na 
temat ogrodu. Wszyscy zwiedzajgcy 
dzielg si? na specyficzne grupy, ktore 
przejawiajg odmienne potrzeby. Do 
poziomu zwiedzajgcych nalezy 
dostosowywad nasze ceny (zbyt niskie 
spowodujg, ze b?dziemy stratni, ale zbyt 
wysokie odstraszg klientow), rodzaje 
pozywienia dost?pne w kiosku, gadzety 
w sklepie z pamigtkami... 




Klienci dzielg si? generalnie na 4 grupy, z 
ktorych kazda ujawnia odmienne 
preferencje i zainteresowania. Jesli 
chcemy mied dobrze prosperujgcy park, 
musimy sprostad wymaganiom kazdej z 
grup. Thrill Seekers lubig agresywne, 
mi?sozeme dinozaury, walki pomi?dzy 
zwierz?tami, karmienie dinozaurow 
zywym pokarmem. Dino Nerds chcg, 
aby park przypominat autentyczne 
srodowisko zycia dinozaurow. Lubig, 
kiedy na wybiegach rosng paleolityczne 
drzewa, a w jednej zagrodzie 
gromadzone sg dinozaury pochodzgce z 
jednego okresu. Fun Lovers nie lubig 
przemocy i chcg oglgdad igraszki 
pokojowo nastawionych rodlinozemych 
dinozaurow. Mainstream tostatystyczny 
zwiedzajgcy, ktory przyszedt pooglgdac 
dinozaury, zjesc hamburgera i kupid 
balon z tyranozaurem. 
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DINOZAURY: j 

Dinozaury, zaraz po klientach, sg najwazniejsze 
w catym parku. Musimy zadbad o to, zeby w 
wybudowanym parku czuly si? dobrze, mialy 
zaspokojone wszystkie potrzeby i prezentowaly 
si? atrakcyjnie dla turystow. 

Generalnie, dinozaury dzielg si? na drapiezniki 
(CARNIVORES) i roslinozeme (HERBIVO- 
RES). Roslinozeme sg lubiane przez fun 
lovers, drapiezniki przez thrill seekers. 
Kazdemu z typow dinozaurow na wybiegu 
potrzebny jest karmnik, dostosowany do jego 
potrzeb zywieniowych. Oprocz tego, duze 
dinozaury jedzg wolno rosngce drzewa. 

Przy dinozaurach warto zwrdcic uwag? na to, 
czy gatunek cieszy si? populamoscig wsrdd 
zwiedzajgcych. Jest to oznaczone poprzez 
gwiazdki. 




Po najechaniu i wybraniu dinozaura, widzimy 
ramk?, w ktdrej jest przedstawiony stan 
osobnika. Jest to wyrazone procentowo - w 
postaci paska, a poszczegdlne piktogramy 
symbolizujg potrzeby. Pierwszy od lewej 
oznacza stres. W przypadku roslinozemych 
dinozaurow powinnldmy zadbad o zadrzewienie 
wybiegu, w przypadku drapieznikdw - o 
zapewnienie im ofiar do polowania. Jesli tego 
nie zrobimy, a poziom stresu przekroczy stan 
krytyczny, to dinozaury b?dg robify glupie 
rzeczy. Reszta ikonek jest wspolna zarowno u 
drapieznikdw jak i rodlinozemych i oznacza: 
glod, pragnienie, sennosc, zadowolenie i 
zdrowie. Klawiszem INFO otworzymy menu z 
dodatkowymi informacjami na temat stanu 
dinozaura, czasu jego zycia itp. Pod klawiszem 
orders, wywolujemy opcje na temat tego, co 
mozemy zrobid z dinozaurem. Zwierz? 
mozemy przeniesd (MOVE), dad mu zastrzyk 
nasenny (SEDATE), zabid (RETIRE), kiedy jest 
chory, dad zastrzyk leczniczy (IMMUNISE), 
reanimowad (REVIRE) kiedy padnie, bgdz 
aktywowac LETHAL GENE, czyli zabid 
dinozaura (ACTIVATE LETHAL GENE!). Dzi?ki 
aktywacji Lethal Gene, dinozaury umierajg po 
woli i w sposdb naturalny, dzi?ki temu nie 
drazni to zwiedzajgcych. 

Dinozaury produkujemy w wyl?gamlach 
(HATCHERY). Wyl?gamia powinna znajdowad 
si? na terenie wybiegu. 

Najwi?kszg atrakcj? dla zwiedzajgcych 
stanowig wybiegi. na ktorych egzystuje kilka 
gatunkow dinozaurdw. Jednakze tu nalezy 
uwazad z umieszczaniem na jednym wybiegu 
dinozaurdw z rdznych okresdw czasowych. 
tgczenie na jednym wybiegu roslinozercdw i 
drapieznikdw nieuchronnie prowadzi do walk i 
zjadania roslinozercdw przez drapieznikdw, co 
jest lubiane przez thrill seekers. Roslinozercy 
nie lubig drapieznikdw, wi?c je atakujg. 

Drapiezniki mogg tez zaatakowac inne 
drapiezniki i zjesd je. Dlatego zawsze nalezy 
zadbad o niski poziom stresu. 

Najlepiej dobierad dinozaury, sprawdzajgc 
uprzednio, jakie gatunki na wybiegu tolerujg, a 
w przypadku drapieznych - jakie sg ich ulubione 
ofiary. 

W grze zrodlem wiedzy o dinozaurach jest 
DINOPEDIA. Warto czasem do nlej zajrzec w 
razie wgtpliwosci. 




J 



Uwaga, cz?sd struktur - te ktdre figurujg jako 
ikona i ktdrej nie mozna wybrac - sg na razie 
niedost?pne. Zostaly omowione w sekcji 



Path - sciezka - chyba nie wymaga wyjasnied. 
Wszystkie atrakcje muszg "dotykac" dciezki, 
aby zwiedzajgcy mogli do nich dotrzed. 








AMENITIES 



Park Entrance - pierwsza struktura parku. Budujgc 
je nalezy pomysled o tym, jak chcemy zaplanowac 
park. Najlepiej umiedcid gdzies na uboczu. 



W opcjach Park En- 
terance mozemy 
sprawdzid ilu zwie- 
dzajgcych jednocze- 
snie znajduje si? w 
parku, jakie jest zatto- 
czenie, mozemy tez 
otwierad i zamykad n; 




| Po prostu niszczenie tego, co juz nie 
potrzebne, bgdz wybudowane przez 
pomylk?. 



Bench - fawka - dzi?ki niej zwie- 
dzajgcy mogg odpoczgd. 



Trash can - dmietnik - jesli 
przy drodze ustawisz smietniki, 
zwiedzajgcy b?dg wyrzucad do 
niego odpady, dzi?ki czemu 
sprzgtacz b?dzie mial mniej 
pracy. 

CLEANER STATION - 

klienci to straszne flejtuchy. 
Gdyby nie Cleaner Station , 
Twdj wymarzony park 
szybko zmienilby si? w 
smietnik, a zwiedzajgcy 
tego nie lubig... W opcjach tego budynku mozemy 
zatrudniad personel lub go zwalniad - jedli si? leni. 



Viewing Vent- taras I 
widokowy to podsta- I 
wowa atrakcja zwig- f 
zana z dinozaurami. 

Mozemy jg otwierad, 
zamykad, ustalad I 
cen? oraz ustalad nazw? - atrakcyjng dla poszcze- 
gdlnych typow klientow (patrz - grupy klientow). 
Mozna tez zobaczyd, jaki jest widok z platformy 
(wskazane), bgdz obejrzed informacje dotyczgce 
dinozaurdw zamieszkujgcych wybieg. 

Viewing Platform - 

platforma widokowa. 

w stylu tarasu wi- 
dokowego, tylko o wiele 
lepsze. Wysoki slup z 
windg, ktdrg ludzie 
wjezdzajg na gdr?, aby 
obserwowad dinozaury. Mozna regulowad ceny 
biletdw, nazw? atrakcji, testowad widok. 



Paleo Trees - oryginalne, prehistoryczne 
drzewa. Lubiane przez Dino Nerds. 

Modem T rees - najlepiej obsadzad nimi rejony 
znajdujgce si? poza wybiegami. Dinozaury mogg 
si? nimi zatruc. Nie sg lubiane przez Dino Nerds. 

Flatten - splaszczanieterenu. 



Lake - jeziorko. Zrddfo wody 
pitnej da dinozaurdw. 



Mountain - usypywanie 
gdr. 





Low Security Fence - najstabsze ogro- 
dzenie. Tanie, w sam raz dla roslinozer- 
nych. Nie po- r 
lecane dla | 
drapiezni- 1 
kdw, ktdre 
moggjesfor- 1 



Canivore/Herbivore feeder - Karmnik dla 
drapieznikow/rodlinozercdw. Mozna ustawic 
jaki rodzaj pozywienia ma podawad (jak zwy- 
kle najlepsze jest > 
najdrozsze), [ 
mozna karmnik! 
ustawid w tryb 
auto, bgdi wylg- 
czycatakzezade- 
cydowad o tym, 
aby wydal pozywienie. 




Ranger Station - druzyna A, ktora stawi 
si? na kazde wezwanie i w sytuacji awaryj- 
nej zaprowadzi porzgdek. Czasem mozna 
wskoczyd do helikoptera i sobie polatad. 
Na radarze w lewym gomym rogu widzi- 
my drapiezniki zaznaczone jako czerwone 
kropki. W sytuacjach tego wymagajgcych 
mozna je zastrzelid. Do dyspozycji zostaiy 
dane rdwniez naboje usypiajgce, jak i le- 
karstwa czy szczepionkl na choroby, na 
ktdre zapadajg dinozaury. Z helikoptera 
mozna tez ratowad zwiedzajgcych, ktorzy 
znalezli si? w krytycznej sytuacji. Zazna- 
czajgc dinozaura istnieje mozliwosc wy- 
dania rozkazu, aby rangers sami uleczyli 
d a n e g o . 
osobnika, [ 
jedli jest ia 
stanieci?z- I 
kim (reani- I 
mowali) I 
oraz aby I 
zastrzelili ' 
dinozaura, czy tez udpili bgdz przetrans- 
portowali. Helikopter moze tez wysylad fale 
dzwi?kowe odganiajgce dinozaury, bgdz 
zrzucad zasobniki gromadzgce dinozaury 
w jednym miejscu. Full serwis. Bardzo 
przydatny budynek. (Uwaga, helikopter 
mozna upgrade’owad - szczegdly w dziale 
RESEARCH). 





Kiosk - tutaj zwiedzajgcy mogg zaspokoid 
giod. Oferuje dania fast _ 
food. Mozemy, w zalez- 1 
nosci od klientdw, usta- L 
wid jaki rodzaj dad ma I 
serwowad, czy ma ofe- 1 
rowadzestawy.ajeslitak, ■ 
to jakie i ustalad ceny. 

Toilet - kibelek. Bu- r 
dynek pierwszej po- L 
trzeby. DefaultowoJ 
darmowy, ale rr 
zemy ustawid cen?. “ 

Tylko bez przesady. 
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struktury parku przed btyskawicami. 



WEATHER GUARD - 

zabezpieczenie przed 
deszczem. W razie 
zmiany pogody, klienci 
dostajg parasolki, dzipki 
czemu nie spada im 
wskaznik zadowolenia. 
Oprdcz tego zabezpiecza 






parku. Nasi 
pracownicy piszg 

namo 

nowoodkrytych , ~'~j 

wykopaliskach. ! 

slanie zdrowia naszych dinozaurdw, problemach 
zwiedzajgcych, wynalazkach, finansach, katastrofach itp. 
Wniosek z tego taki, ze warto e-maile czytad. 

REPORTS - zawiera wszelkie potrzebne informacje - 
podsumowania absolutnie wszystkiego dotyczgcego 
naszego parku. Od dinozaurdw, przez opinie poszczegol- 
nych grup klientdw po finanse. Warto tu czasem zajrzed, 
bo to podmenu grupuje wszystkie potrzebne informacje w 
jednym miejscu. 

RESEARCH ■ bndnniaA 

Mozemy zlecac naukowcom, aby opracowywali na 
potrzeby parku nowe rozwigzania techniczne, automaty 
ulatwiajgce zycie klientom, atrakcje, szczepionki przeciw 
chorobom itp. Opracowywanie nowych wynalazkow jest 
zajpciem czasochtonnym i pochtaniajacym niemate sumy 
pienipdzy, dlatego naleZy postppowac rozwaznie i 
zastanowic sip, czy rzeczywiscie ten czy inny wynalazek 
jest potrzebny akurat w tym czasie. Dla przykfadu - nie 
ma sensu zlecad naukowcom opracowania safari, jedli nie 
wykorzystalidmy potencjafu innych atrakcji. 

AMENITIES: 

CASH MACHINE - bankomat. Dzipki temu sprytnemu 
urzgdzeniu, klienci bpdg mogli zostawic w parku wipcej 
pienipdzy. Kiedy skoriczg im sip fundusze, zamiast po 
prostu wyjsc z parku, podejdg do bankomatu, wyjmg 
pienigdze i wydadzgje na inne atrakcje. 



SOUVENIR STAND - 

stoisko z pamiatkami. 

Dzipki temu 
rozwigzaniu klienci 
bpdg mogli nabyc 
przedmioty zwigzane 
z parkiem i zasilic 
kasp ogrodu. Mozna ustalad cenp pamigtek 
czy decydowad o darmowych podarkach 
dodawanych do zakupow. 

REST AREA - miejsce odpoczynku. Pozwala 
odetchngd 
zmpczonym 
zwiedzajgcym 



TIONS: ATTRAC - 

IMPROVED BINOCULARS - •lometka" dla 
platform widokowych przyblizajgca widok. 



BALLOON TOUR - 

safari balonem. 

T rzeba wytyczyc 
trasp. Mozna rabid 
zdjpcia nasprzedaz. 
Uwaga, w przypadku 
zlej pogody moze 
dojsddokatastrofy. 



* 



VIEWING DOME - 

"budka” umieszczona 
na wybiegu dinozau- 
row, pozwalajgca 
zwiedzajgcym obser- 
wowac gady z bliska. 






SAFARI | 

ADVENTURE - 

pozwala zwiedzajg- 
cym jezdzid I 
specjalnym jeepem po I 
wybiegach i podziwiad I 
dinozaury. Przed ’ 
pierwszg wycieczkg musimy wytyczyd trasp 
safari. Uwaga. jeep moze przejechac 
mniejsze dinozaury, a duze mogg zaatakowac 
jeepa. Na safari mozna rabid zdjpcia gadow, z 
ktorych sa pienigdze. Dochodwa atrakcjal 

DINOSAURS: 

SUPER EXTRACTOR - skraca czas 
ekstrakcji DNA ze szczgtkow dinozaurow. 

GROWTH BOOSTER - skraca czas 
oczekiwania na wy klucie sip dinozaurdw. 

HATCHERY IMMUNISATION - pozwala 
zaszczepid jaja dinozaurdw, dzipki czemu 
bpdg one odpome na choroby. 

AUTO LURE - wabik na dinozaury. Dzipki 
temu mozna zgromadzid w jednym miejscu 
stado dinozaurdw. Na przyklad na duzym 
wybiegu mozna sprawid, zeby zgromadzily 
i sipprzywiezyobserwacyjnej. 

LETHAL GENE - pozwala w dowolnym 
momencie zabid dinozaura w sposdb 
naturalny, nie zwracajgcy uwagi zwiedzajg- 
cych. Uwaga, LETHAL GENE pojawia sip w 

I menu RESEARCH po wynalezieniu 
wszystkich mozliwych udogodnien. 
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SECURITY: 

MEDIUM 
SECURITY 
FENCE - 

ogradzenieo 
srednim stopniu 
bezpieczenstwa. 

Stadium posrednie 

pomipdzy LOW SECURITY FENCE - 
polecane dla roslinozemych (herbivores) i 
HIGH SECURITY FENCE - dla 
drapieznikow (carnivores). 

VISITOR 

SHELTER -schron 
dla zwiedzajgcych. 
W razie zagrozenia 
zwiedzajgcy mogg 
sip w nim ukryd 
przed trgbg 
powietrzng czy drapieznikiem, ktdry 
wydostal sip z wybiegu. Ma ograniczong 
ilosd miejsc. 

SECURITY | 

CAMERA - 

kamera ] 
przemyslowa. 

Podnosi alarm, 
kiedy dlnozaur I 

wydostal sip ze swojego wybiegu. 



SENTRY TURRET - 

wiezyczka 
strzelnicza. 
Ustawiona na auto 



■ dinozaury 
stanowigce zagrozenie dla 
zwiedzajgcych. 

AVOIDANCE BACON - za pomocg 
ultradzwipkow odgania dinozaury od 
miejsca, w ktdrym jest wybudowane. 



Tornado - chyba najgorsze, co moze sip przytrafid. Trgba 
powietrzna przechodzi przez park, niszczgc jego struktury, 
zabijajgc dinozaury i co gorsze - ludzi (kazda smierd 
zwiedzajgcego Igczy sip z uszczerbkiem finansow). 

Burza - blyskawice mogg zabic zwiedzajgcych lub 
uszkodzid struktury parku. 

W razie wystgpienia klpski zywiolowej nalezy wlgczyd w 
menu EMERGENCY MODE (po zazegnaniu niebezpie- 
czeristwa wytgczyd), dzipki czemu zwiedzajgcy zostang 
zaalarmowani, zeby udad sip do wyjscia lub schronu. co 
niejednokrotnie uchroni ich od dmierci, Po przejsciu tomada 
nalezy jak najszybciej naprawid szkody, szczegolnie dziury 
wogrodzeniach 

Ucieczka dinozaurow - sprytmejsze gatunkl (szczegdlnie 
mipsoZeme) cafy czas kombinujg Zeby uciec. W razie 



wystgpienia takiego zagrozenia naleZy wybraC 
EMERGENCY MODE i udad sip do helikoptera (GO 
TO HOPPER), a nastppnie bgdz zastrzelic, bgdz 
uspic i przetransportowac dinozaura. Aby 
zabezpieczyd sip przed ucieczka dinozaurdw, 
naleZy sprawdzac, czy ogrodzenie nie ma 
sfabychpunktow.aprzedewszystkim . 

przystosowadrodzajogrodzeniadla v 
dinozaura. Informacje na temat ‘ 
jakich zabezpieczeri potrzebuje 
danygatunekznajdziemy w * 
dinopedii. f 



HIGH SECURITY 
FENCE - najlepsze 
ogrodzenie (dla 
drapieZnikow). 

Pojawia sip po 
wynalezieniu 
MEDIUM SECURITY FENCE. 

RANGERS: 

GYRO STABILIZER - Zyroskop, dzipki 
ktdremu helikopter jest bardziej stabilny w 
locie. Pozwala latac w czasie burzy. 

DOUBLE BATTERY - wydtuZa czas, w 
jakim helikopter moZe pozostac w 
powietrzu. 

RETIRE - pozwala zabijad dinozaury. 
Uwaga, bardzo nie podoba sip to 
zwiedzajacym! 

VACCINES 

Szczepionki przeciwko roZnym chorobom, 
na ktore zapadaja dinozaury. JeZeli nie sg 
leczone nie dose, ze padajg, narazajgc park 
na straty, to jeszcze zarazajg inne dinozaury. 
Mozliwe jest zaszczepienie jaj, dzipki 
czemu dinozaury bpdg przyehodzily na 
swiat odpome na choroby. 



★ ★★★★ 
PARK RATING 

Za sukcesy w 
prowadzeniu parku 
przydzielane sg gwiazdki. 
Warto sip o nie starad, bo 
wraz z gwiazdkami sg 
przydzielane nowe tereny 
pod wykopaliska. 
Zdobycie 5 gwiazdek jest 
uznawane za zwycipstwo, 
ale moZna nadal 
kontynuowac rozgrywkp i 
rozbudowywad park. 
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» Przygody uszatego 



konkurencjg z kretesem (R&C, J&D), co jednak nie 
znaczy, ze tytut ten nie jest wart po£wi?cenia mu 
czasu - wr?cz przeciwnie. Gra zaczyna si? 
landrynkowo, aby u wylotu przeobrazib si? nie do 
poznania: mroczne, industrialne klimaty, fabryki, lawa 
wype ffli £, ca kra j° braz - potwory rodem z dobrego horroru;)... Gra 
ma to ®l siebie, ze o ile jej ukonczenie zajmuje X czasu, tak 
zaliczenie wszystkich sekretbw zajmuje 2X czasu. Warto biegac, 
odst?powad od gtownej §ciezki, a to dlatego, iz za sprawg 
krysztalow tykasz punkty, te z 
kolei dajg dost?p do nowych 
lokacji. (...) Majstruigc tenze 
opis szarpalem na konsoli 
PlayStation 2. dlatego w r 

przypadku kor/ystama z mnej a 

we»s|i pros/? w/igc ew 
margines bl?du wynikajgcy z 
mozliwych minimalnych roznic w ; 

budowie poziomow pomi?dzy I 

poszczegolnymi portami (GCN. 
iXi). a i zastosowame 
klawiszologn Zycz? mile) 
zabawy' [hivj 



— s platlorma 

wydawca 
gotunek 
liczbo graczy 
(zas gry 
stopieh trudnosci 
akcesoria 
oteno w PSX EXTREME 
ocena srednia* 

' no pmhlowie pism broniowyih i 
wycli Mom t WWW .gomei onk ings.co 



po spiralach wal do gory, gdzie zapalisz artefakt. Zapal dwa 
kolejne (na scianach) i podgzaj nowo otwartg sciezkg. Skacz 
pomi?dzy dwiema scianami, nast?pnie po schodach do gory 
(pod schodami diament!). W kolejnym pomieszczeniu 
pozbieraj dobra, Zielong Puszk? i wal sciezkg. Gdy 
skoriczony kretyn-Globox polknie wlochatego, podgzaj 



Epizod V - Po obczajeniu scenki przerywnikowej rozejrzyj 
si? dokladnie - na jednym z filarbw znajduje si? mala polka, 
na ktdrg wskocz. Z niej na gzyms, a nast?pnie w lewo. Po 
nacisni?ciu ukrytego przycisku wskocz do bonusowego 
poziomu:). 



Epizod VI - Wskocz do zielonego portalu, do ktorego 
Teensies wrzucili Globoxa. (...) Zjazd tunelem nie powinien 
przysporzyc Ci zadnych problemow, zebranie wszystkich 
dbbr - rowniez. Aha, nie przejmuj si? docinkami ze strony 
Murfy'ego;). 



OPIS PRZEJSCI A 



Epizod I - Pozbawiony przez idiot?-Globoxa rgk, 
korzystajgc z transportu lotniczego Murfy'ego zbieraj 
Lumy (kierujesz lewo-prawo). 

Epizod II - Udaj si? na wprost - na wozie znajdziesz 
2 zolte krysztaly. Obr6c si? - pod zottym grzybem 
namierzysz krasnala, ktorego pociggnij z buta. 
Pokr?c si? po okolicy: znajdziesz kilka krasnali; 
zdlwie nie kryjg w sobie krysztalow, wi?c mozesz je 
kopac w ramach polepszenia swojego samopoczu- 
cia. Gdy znajdziesz tunel, skorzystaj z niego. W 
kolejnej lokacji przekrocz most, po czym wal przed 
siebie sciezkg (sladem Murfy’ego - pomoze Ci w 
zlokalizowaniu Globoxa). Gdy namierzysz beczk? z 
logiem bliwki - zacznie uciekab. Postaraj si?, aby jg 
dogonic, po czym pociggnij kilka razy z kopa 
("kwadrat"). Wypadnie zeri zakr?cony Globox, dzi?ki 
czemu odzyskasz niezb?dne do egzystowania dlonie. 
(...) Podgzaj za Murfym i walnij w tabliczk? z 
"dlonig", a nast?pnie skorzystaj z drzwi. 



Epizod I -Zalatw Straznikow i zbierz wszelkie dobra. 

Wejdz przez drzwi po prawej, uruchom przycisk i skorzystaj 
z mozliwosci podwieszenia. Na kohcu sciezki namierzysz 
Klatk?#1 , w nag rod? otrzymasz Zielong Puszk?. Wyjdz na 
zewngtrz i wejdz w srodkowe drzwi, “wiatrem" potraktuj 
spiral?, spojrz na bcian? aby lykngc "kurdupla". W 
pomieszczeniu obierz kurs na lewo i wejdz na mostek. 
Nastukaj Straznikom i zbierz Czerwong Puszk?, po czym 
rozwal zapor? w kgcie, a nast?pnie udaj si? w miejsce, skgd 
wychodzili Straznicy (Klatka#2). Teraz wal na most i rozwal 
zaryglowane drzwi. (...) W lokacji z mlynem zeskocz na d6l, 
pozbieraj dobra (nie przeocz “kurdupla" podczepionego pod 
jedng z pdlek!). Przepraw si? przez mostek, rozpraw ze 
Straznikami, pozbieraj dobra i wal do gory. Po obejrzeniu 
scenki przerywnikowej czas na mini-gr?: jak najszybciej 
klep naprzemiennie klawisze "X” oraz "kwadrat", unikajgc 
przy okazji atakow rybek, wcale ztotych. 



Epizod II - Zeskocz na dbl i wykohcz Straznikow (pod 
mostkiem "kurdupel"). Gdy juz lykniesz Zielong Puszk? - 
zrob z niej uzytek i dostah si? wsz?dzie. gdzie to mozliwe. 
Na dobry poczgtek nieco si? wrob i rozwal spiral?, wskocz 
na nig (diament), a nast?pnie do gory - za zaryglowanymi 
drzwiami Klatka#3, ktorg dostaniesz pozniej. Rozwal 
Straznikow, zbierz Czerwong Puszk? i wr66 do rzeczonej 
Klatki. Jako ze spora to odleglosc, b?dgc nieopodal zacznij 
”nakr?cab lap?" i zwolnij przycisk znajdujgcy si? tuz przy 
drzwiach. Udaj si? po Czerwong Puszk?, zeskocz na dot i 
rozwal zaryglowane drzwi, wrob po raz kolejny po 
Czerwong Puszk? i rozwal zaryglowane drzwi tuz obok 
Puszki... (...) W lokacji z mini-wodospadem i rzekg, 
pozbieraj co trzeba i ukoncz Sciezk? - Klatka#4. Za dobry 
uczynek otrzymasz Niebieskg Puszk?. Z jej pomocg (a 
raczej udost?pnionych zdolnosci) przepraw si? nad rzekg, po 
drodze kopigc kilka zadow, nie zapominajgc o dobrach 
tkwigcych w nurcie. Gdy dotrzesz do Globoxa - nie przejmuj 
si? jego niedorzecznym zachowaniem:), zamiast tego zajmij 
si? kilkoma Straznikami. Gdy si? z nimi uporasz - rozwal 
Klatk? #5, za ktbrg otrzymasz Czerwong Puszk?. 
Zaryglowane drzwi zamien w drzazgi. (...) Zbierz dobra i 
zestrzel sliwk? wiszgcgponad Twojg glowg. Zlap jg 
("kotko") i zanies przed pal, po czym nabij nan ("kwadrat"). 
Wskocz na nabitg sliwk?, wykorzystujgc niczym trampolin?. 

Epizod III - Po rozwaleniu Straznika lykniesz Pomaranczo- 
wg Puszk?. Wcisnij "kwadrat", a na ekranie pojawi si? 
zdalnie sterowana rakieta (TPP:). Wcisnij ponownie 
"kwadrat", a jg wystrzelisz, sledzgc z kamery podgzajgcej 
tuz za nig. Strzelaj we wszystkie otwory wentylacji (4 szt.). 
Po tych operacjach - naprzbd (nie zapomnij o dobrach w 
skrytce w podlodze). Rakietg rozwal upierdliwego Straznika 



Epizod III - W komnacie pozbieraj wszystkie 
krysztaly i wskocz na podest posrodku. Uderzajgc 
("kwadrat") w panel, podest powoli dobije do 
wyzszego poziomu - wskocz nan, a nast?pnie na 
gzyms i zbierz krysztaly oraz diamenty. Stojgc przed 
wejsciem do kolejnej cz?sci sali spojrz na sufit: tkwi 
tarn diament, jednak jest on niedost?pny. W kolejnej 
sali natkniesz si? na beczulki wyglgdajgce na atrapy 
"zadowolonych zwierzakow". Aby je rozwalib, stab 
vis a vis takowej i przytrzymaj "kwadrat" - 
nabrawszy "obrotbw” push klawisz. Wskakuj po 
potkach, az dotrzesz do kolejnej sali. Zamiast kicngb 
na podest, zeskocz nizej i pozbieraj krysztaly, Igcznie 
z niedost?pnym wczesniej diamentem, a i namierz 
na scianie "kurdupla". Teraz wskocz na podest. 

T rzymajgc klawisz odpowiedzialny za strafe’owanie 
"strzelaj" w przefgcznik naprzemiennie po obu 
stronach; aby "pocisk” dotarl do celu musisz 
jednoczesnie trzymab konkretny kierunelc "prawo" 
lub “lewo". (...) W ten sam sposob rozpraw si? ze 
straznikiem. (...) Zebrawszy Zielong Puszk? mozesz 
"puscib wiatra”, co tez uczyn. Po wgrzebaniu si? po 
spiralach spojrz na scian? - po lewej stronie znajduje 
si? "kurdupel". 



Epizod IV - Po wejsciu do komnaty spojrz na lewo - 
"kurdupel". Zeskocz na dot i zlikwiduj wlochatego, 
zbierz Zielong Puszk? i skacz po spiralach, a 
nast?pnie podwieszony przepraw si? w stron? tunelu. 
Zamiast don wejsb, odbij w lewo i pozbieraj male co 
nieco, aby wrocic w to samo miejsce. Wejdz do 
pomieszczenia i wespnij si? po zaroslach, na scianie 
namierzajgc "kurdupla". Przepraw si? po skoczniach. 
W kolejnym pomieszczeniu zbierz Zielong Puszk? i 








% s 

(za kralami) i kolejnego. W T 
pomieszczeniu uczta... Zbier? 
Czerwonq Puszk? i szybkensem 
pokonaj korytarz. Po wyjsciu na 
zewnqtrz pokonaj Straznikdw (po lewej 
zaryglowane drzwi - Czerwona Puszka, 
po prawej - hop! na skrzynie), zbierz 
Zielonii Puszk?. odpowiednio polraktuj 
spiral?, lyknij Niebieskq Puszk? i 
przedostah si? za bram?. Rozwal 
Straznikow i pozbieraj dobra. Gdy 
po/awi si? Straznik miotajqcy bornbami 
- skorzystaj z drabiny tuz obok bramy i 
aktywuj "przelqcznik". Na dole, tuz obok 
bramy, znajdziesz Straznika - nastukaj 
mu, a otrzymasz Pomarahczowq 
Puszk?. Rakietq zalatw "bombermana". 
namierz "kurdupla" na jednej z wiez 
(pierwsza na prawo za bramq). 
Ponowniezaladuj rakiet? - Klatka«6 
znajduje si? nad przejsciem do kolejnej 
sekcji (w namiocie, w rogu). Z pomocq 
pozostalosci po Globoxie wskocz na 
gor? i wal korytarzem. W pomieszcze- 
niu ze skrzyniami rozwal Straznikow i 
dostaii si? na g6r?. W kolejnej lokacji 
zeskocz na dot, rozwal Straznika i 
zlokalizuj “kurdupla" (pod polkq, z ktorej 
zeskoczyles). Wgramol si? po drabinie 
do gory, uruchom dzwigni? i wskocz do 
aktywowanego schowka wpodlodze - 
Klatka#7. Czerwona Puszka - rozwal 
zaryglowane drzwi, za ktdryrni 
znajdziesz Klatk?#8 1 kolejnq Czerwonq 
Puszk?. Udaj si? czym pr?dzej do 
lokacji, w ktorej zostal Globox i rozwal 
zaryglowane drzwi - zeskocz na dot i w 
lewol Klntkat/9 i kolejna Czerwona 
Puszka. Po skrzynkach wgramol si? na 
gor? i rozwal zaryglowane drzwi. 

Epizod IV Rozwal Straznika, 

Klalk?/l 1 0 i wskocz do dolu. 



T 



tin nm a - . 



tam pozbieraj krysztaly i rozwal 
Klatk?«2. Wrod na delt? i wal w lewo - 
zeskocz na dot. 




Twoje zadanie polega na tym, aby 
unikac wielkich stop bossa (ponoc 
dawno ich nie myt). Zbierajqc puszki 
pojawiajqce si? w "bazach", po 3 
udanych probach otrzymujesz 
Pomarahczowq Puszk?. Ze zwierzyny 
stajesz si? mysliwym - musisz strzelic 
w kolesia dosiadajqcego bossa. I tak 
trzy razy. Gdy juz sam zasiqdziesz za 
sterami" monstera - musisz 
rozdeptywac Straznikdw: majqc 
delikwenta bezposrednio przy "stopie” - 
wcisnij "kwadrat". Uslyszysz jeno: 
'Slurtfffl". (...) Po zaliczeniu zadania udaj 
si? w kierunku Globoxa. W salt, do 
ktorej dotrzesz, wykoricz Straznikow i 
wskocz do portalu. 



THE BOG OF MURK 

Klatki: 9 

Epizod I - Kicaj po kamieniach - 
znajdziesz Klatk?# 1 , a co za tym idzie - 
76ttq Puszk?; z jej pomocq przelecisz 
nieco dalej i wyzej. Pozbieraj lewitujqce 
ponad glowq krysztaly i przeled na 
kolejnq "wysepk?". Pozbieraj krysztaly i 
wskocz na mostek, z niego dalej. Po 
zejdciu z mostka - na delcie wal w 
prawo. Po kiblu wgramol si? na gor?, 



Gdy ujrzysz wiedzm? - polraktuj jq 
pociskiem. Pogna do kotla. bluzniqc 
pod nosem. I co teraz? B?dzie 
prdbowala oblac Ci? eliksirem. Jesli 
jej si? uda - ulegniesz transformacji w 
ropuch?, ktorq wiedzma pogoni, 
dzgajqc w czule miejsce. Uciekajqc, 
podskakuj naciskajqc "X". Gdy czar 
prysnie. musisz si? starac oblac 
eliksirem wiedzm? (“Kto mieczem 
wojuje...“), W tym celu musisz 
obczaic moment krytyczny - kiedy 
wiedzma wskakuje na kociol. Nieco 
wczesniej podskocz i wcisnij 
"kwadrat' - podsk wpadnie w eliksir, 
ktdry jq ochlapie. W takim przypadku 
wiedzma ulegnie transformacji w 
jakqs "nizs/q form?" - goh jq i traktuj 
pociskami ("kwadrat"), koniecznie 
trzymajqc klawisz odpowiedzialny za 
strafe'owanie (nalezy zalockowac tuz 
przed oddaniem strzalu). Gdy starej 
odbije i zacznie biegac wokdt kotla jak 
poparzona - podskakuj. (...) Po 
pokonaniu wiedzmy rusz przed siebie. 
W kolejnym pomieszczeniu spotkasz 
ponownie wiedzm?. Niestety, nie 
mozesz skopac jej tylka, totez 
pozbieraj krysztaly i... niczym Alicja 
wskocz w lustro. 

Epizod II - Rusz jedynqdost?pnq 
sciezkq i zalatw Straznikdw nami?tnie 
szarpiqcych w karty. tyknijZielonq 
Puszk? i "wiatrem" zalatw Straznika 
brodzqcego na szczudlach. Po 
przeciwnej stronie wysepki 
znajdziesz przejscie - rozwal spiral?, 
a dotrzesz do Klatki# 3. tykniesz 
Niebieskq Puszk?, z ktorq pognaj z 
powrotem na wysepk? i podqzaj 
dciezkq - zalatw Straznika i 
przedostah si? dalej. Zanim wejdziesz 
do tunelu - wskocz do pnia po lewej: 
Klatka #4. Z pomocq super- 
I lelikopterka wydostaniesz si? z 
dziury. 

Epizod III Rozwal Straznika i 
podejd* do Niebieskiej Puszki. Zanim 
jq zbierzesz, spojrz w kierunku 
drzewa z zottymi “lampionami” - 
namierzysz tam "kurdupla". Po 
zebraniu Niebieskiej Puszki zasuwaj 
sciezkq. Zanim skorzystasz z 
mozliwosci przeprawy - wybij si? z 
pomocq "szcz?ki" do gory, ale nie 
wskakuj na polk?. Zamiast lego, 
opadajqc rozwal Kaltk?#5 (na lewo od 
polki). (...) W jaskini - uwazaj na 
macki. Gdy wyjdziesz na "dwie2e 
powietrze" - wal w lewo. 

Rozwaliwszy Straznika lyknij Zielonq 
Puszk? i podqzajqc za sciezkq - 
odpowiednio potraktuj spirals, 
nast?pnie po kolei wyskakujqcych 
Straznikdw, rdwniez tego na 
szczudlach. Zamiast wskoczyd na 
stalek, kicnij na motordwk? po prawej 
- poptynie na malutkq wysepk? 

(zbierzesz tam sporo ddbr). Teraz wal 
na statek - b?dqc juz na pokladzie, 
wskocz do wyrwy. 



wysoko) - w nagrod? otrzymasz 
SPORO punktdw. Zalatw Straznika, 
lyknij Zielonq Puszk? i wroc do 
omawianej odnogi. Zalatw spiral? i 
wgramol si? do gory - tu rozpra w si? 
ze Straznikami i rozwal Klatk?#7, po 
czym lyknij Niebieskq Puszk? i wrod 
na wlasciwq sciezk?. B?dqc juz na 
zewnqtrz, wskocz na wysepk? po 
lewej, lyknij Zielonq Puszk? i zalatw 
Straznikdw. Wejdz do zamczyska. 

Epizod V - Po schodach do gory, na 
pd!pi?trze - w prawo. Nadciqgnie 
Razolf we wlasnej osobie, dziko 
naparzajqc ze swojej spluwy. Omljaj 
pociski p?dzqce niczym w "Bullet 
Time";) i atakuj kolesia; strzelaj 
podskakujqc. Gdy go trafisz - uciekaj, 
bowiem b?dzie strzelad w amoku, na 
oslep. Po olrzymaniu 4 razow, Razolf 
si? wycofa. Pognaj za nim - w 
kolejnych pomieszczeniach powtarzaj 
sekwericj?. Gdy znajdziesz si? “na 
celowniku" - smigaj jak poparzony, 
rdb przewroty ("Lt") itp., chowaj si? 
za rzezbami! (...) W sporym 
pomieszczeniu z wielkim zegarem 




(charakterystyczny filtrgraficzny) 
znajdziesz Klatk?#8 (za tarczq!). Aby 
jq zdobyd, musisz doh strzelic z 
gdmego poziomu w tym 
pomieszczeniu: skorzystaj z 
"helikopterka" i naparzaj na slepo 
(beznadziejne ustawlenie kamery). Za 
sprostanie wy2waniu otrzymasz 
zielony diament, ktdry pojawi si? na 
dole! (...(Gdypokonaszgospodarza - 
otworem stanie wejscie do piwmcy 
(gldwny hoi); upewnij si?, ze 
pozbierales wszystkie dobra i udaj si? 



Razoff ma dla Ciebie niespodziank? w 
piwnicy. Siedzqc na "kuli", stara si? 
trafid Ciebie takowq prosto mi?dzy 
oczy, Skacz co sil w nogach, zbieraj 
Czerwone Puszki i namierzaj kolesia, 
po czym wal do niego podskakujqc. 
Zadanie proste, aczkolwiek irytujqce. 
Nie zapomnij o zebraniu Kaltkiwg - 
znajduje si? po prawej stronie, za 
siatkq ogrodzeniowq. 

THE LAND OF THE LIVID 
DEAD 

Klatki: 9 



Epizod IV - Zeskocz na do! - pod 
pierwszym lisciem namierzysz 
“kurdupla". Teraz zajmij si? 
Straznikami. W kolejnym korytarzu 
namierzysz jeszcze jednego 
Straznika. Zauwaz, ze w miejscu 
gdzie zginql znajduje si? odnoga w 
prawo, poki co meosiqgalna. Postaw 
doslownie kilka krokdw, a natkniesz 
si? na Klatk?«6 (oodwieszona 



Epizod I - Pozbieraj wszystkie dobra 
na placu, po czym wskocz na 
kamiennq budowl? - KlatkaKI . Stojqc 
vis a vis Klatki, obrdd si? o 90 st. w 
lewo i udaj si? w tenze rdg: znajdziesz 
"kurdupla". Teensie z Klatki da Ci 
Zielonq Puszk?, z pomocq ktdrej 
zrobisz czystk? w przejdciu do 
kolejnej lokacji, poza tym walniesz w 
spiral?. Wgramol si? na kamiennq 
budowl? i zgamij Pomarahczowq 
Puszk? - rakietq rozwal Klatk?#2 
(okolice wodospadu). Teensie 
odwdzi?czy si? Zdltq Puszkq - z 
pomocq super-helikopterka posiqdz 
krysztaly we wn?ce wodospadu.nio 
pomin rdwniez dllwki, ktorq zanies w ■ 



okolice, gdzie przebywa Globox, po czym 
nabij na pal. Zanim na niq wskoczysz, 
zdobqdz kolejnq Klatk? (#3), ktdra znajduje 
si?... Wejdz na kamiennq budowl? i spdjrz 
pomi?dzy wodospad a polk?, na ktorq miales 
wskoczyd: w gomej partii skaly znajdziesz 
dodatkowy otwdr, a w nim rzeczonq Klatk?, 
ktorq potraktuj rakietq. (...) Wskocz na polk? 
po prawej i wykohcz Straznikdw, skorzystaj 
z przejscia. Gdy Globox soble “golnie" - 
wykorzystaj bank?, jednak zamiast uderzyd 
w oczywistym kierunku - wskocz na ukrytq 
polk? (na prawo od banki); w sail znajdziesz 
SPORO ddbr. Wrdd na wlasciwq sciezk? - 
do lokacji z fontannq, zalatw Straznikdw, 
wlqczajqc w to latajqcego wariata, za 
skopanie ktorego otrzymasz Zielonq Puszk?. 
Rozwal spiral?, zalatw Straznikdw i dorwij 
Kallk?#4 (po prawej znajdziesz "barylki”), 
Zeskocz i odnajdi Teensie - zostawi on 
pastylk?, ktorq polknij. Pozminiaturyzowaniu, 
taranuj drugiego trampka. Po wykonaniu 
zadania otrzymasz Czemvonq Puszk? - udaj 
si? do zaryglowanych drzwi na wyzszym 
pozlomie i je rozwal (Globox znow odwala 
numery;) 

Epizod II - No to klops... Po rozwalce kilku 
Straznikdw i pozbieranlu ddbr (rdwniez 1 
wodzie) lyknij Niebieskq Puszk?. 

Wykorzystaj "szcz?k?" i skaczqc po 
balonach dotrzyj do Klatki//5 - Teensie 
odwdzi?czy si? Zielonq Puszkq. Wroc jednak 
po Niebieskq Puszk? i dorwij krysztaly 
znajdujqce si? na lewo od Klatki - aby tego 
dokonad, odbij si? z jednego z balondw w 
kierunku tychze I wypusd "s/cz?k?". Teraz 
lyknij Zielonq Puszk? i rozwal spiral? na lewo 
od Klatki (w wodzie), wskocz na mostek i 
zalatw Straznikdw strzegqcych bram?. Po jej 
slorsowaniu, w pieczarze znajdziesz kilk; 
krysztaldworaz "kurdupla" (uwazaj na 
balony: p?kajq po jednorazowym kontakcie, 
totez opadajqc z pomocq “helikopterka" - 
obserwuj cieh). Skorzystaj z wyrwy w 
podlodze... (...) W kolejnym pomieszczeniu 
mini-boss: strafe'ujqc "zywe pociski", 
zalockuj si? na brzydalu i strzelaj 
naprzemiennie prawo-lewo. Wskocz na 
wyzszy poziom (ach, ten Globox:), lyknij 
Klatk?//6 i udaj si? w kierunku zdltego 
krysztalu - za nim znajduje si? przejscie do 
ukrytej sail wypelnionej dobrami. Wroc na 
glownq sciezk? (do "siekni?tego" Globoxa!), 
lyknij Czerwonq Puszk?, po drabinie do gory 
rozwal zaryglowane przejscie. Teraz czeka 
Ci? przeprawa ze Straznikami... Ustaw si? 
na srodkowym glazie i zalatw wszystkich po 
kolei. Gdy lykniesz Pomarahczowq Puszk? 
rakietq rozwal upierdliwca w latajqcym 
balonie. Zaglada ostatmego Straznika - Zdlta 
Puszka: z pomocq super-helikopterka dostah 
si? na polk? wyzej, lyknij dobra i zmykaj stqd. 

Epizod III Rozwal wszystkich Straznikdw, 
lyknij Czerwonq Puszk? i przedostah si? 
przez zaryglowane drzwi (w rogu). Podqzaj 
za sciezkq - znajdziesz si? w lokacji z 
wielkim lodowym zamkiern. Zalatw 
latajqcego Straznika i pozbieraj wszolkie 
widoczne dobra, po czym wejdz do srodka. 
Wyplac kopa w przelqcznik po prawej, Skacz 
po blokach do gory, zbierajqc przy okazji 
krysztaly. Gdy znajdziesz si? na schodach - 
lyknij Klatk?//7, a nast?pnie Niebieskq 
Puszk?. Po schodach dogdry... Wykorzystaj 
"szcz?k?", aby dostad si? na kolejne schody, i 
na kolejne... Na szczycie lykniesz Klatk?H8. 
Zeskocz na dot i lyknij Zielonq Puszk?. Co sil 
w nogach pognaj przed zamek, zeskocz na 
dolny poziom (pod most) i "wiatrem" 
potraktuj spirale. Zalatw latajqcego 
Straznika, po — — 




WARTO 

WIEDZIEC 

Holnosci bohatera (dziafajq 
przez okreslony okres czasu): 
Zielona Puszka - 
wystrzeliwujesz cod w rodzaju 
mini-tomada. Z jego pomocq 
aktywujesz "spirale" oraz 
likwidujesz Straznikdw. 
Czerwona Puszka - artefakt 
sily, z pomocq ktorego 
rozwalasz zaryglowane drzwi, 
a i rozdajesz mocniejsze lupnie 
oponentom. 

Niebieska Puszka - 
wystrzeliwujesz "szcz?ki", 
ktdre mozesz uzyc dwojako: 
albo kasowad nimi 
przeciwnikow (paralizator:), 
albo zaczepiad o stosowne 
lapki zawieszone w powietrzu i 
niczym Tarzan na lianie 
przemieszczac si?. 
Pomarahczowa Puszka - 
zdalnie sterowana rakieta. 

Bajer przydatny do rozwalania 
wi?kszosci przeciwnikdw, 
niedost?pnych Klatek, a i 
aktywowania przekladni. 

Zolta Puszka - super- 
helikopterek, z pomocq ktdrego 
wzbijesz si? nieco w gor?. 

■ Oprdcz krysztalow i 
diamentdw, w trakcie przygody 
nalezy rdwniez zbierad 
popierddlki poboczne. Sqto 
male, czerwone swietliki oraz 
"kurduple". Tych pierwszych 
nie uwzgl?dnilem w opisie. Aby 
zebrac swietlika musisz do 
niego POWOLI podejsc (250 
pkt.). "Kurduple" (male 
zwierzqtka, przyczepione w 
najbardziej wymyslnych 
miejscach lokacji) rdwniez dajq 
250 pkt Aby zebrad "kurdupla" 
musisz nan spojrzec, 
najcz?sciej przy uzyciu opcji 
zoom (przytrzymaj klawisz 
“trojkqt" i zoomuj obraz 
klawiszami ”L1" oraz "R1"). 

Hint jesli w lokacji znajduje si? 
"kurdupel", to uslyszysz 
charakterystyczne piszczenie 
("bi-pi!"), analogicznie do 
nawolywania Teensies 
uwi?zionych w Klatkach 
("Help!"). 

H Straznikdw (Hoodlums) 
najlatwiej kasowad walqc do 
nich "z boku“. tj. przytrzymujqc 
klawisz odp. za strafe'owanie i 
strzelajqc trzymad kierunek 
"prawo" lub “lewo" 

(zasygnalizuje to akuratna 
ikona). Mozna rdwniez 
zastosowac "piqchopiryn?" w 
zwarciu (mozna oberwad). 



- rpcxi.vK.-- 






wgramol si? na gor? i powtorz operacj?, tym razem 
zeskakuj?c koniecznie po lewej stronie (b?d?c 
ustawionym twarz? do mostu). Zbierz dobra, namierz 
"kurdupla", str?c sliwk? i przerzuc na drug? slron? 
zbiomika wodnego (rzucaj na ■wysepki"!). Przetransportuj 
j? do wn?ki, nabij na pal i wykorzystaj w charakterze 
trampoliny - lykniesz Klatk?#9. Tuz przed wn?k? namierz 
“kurdupla", po czym wroc do zamku. (...) Zalatw 
straznikow, lyknij Czerwon? Puszk? i wal dogdry - 
rozwal zaryglowane drzwi. (...) Mini-boss... Aby go 
pokonac. musisz obrac nast?puj?c? taktyk?: namierz 
Straznika, oddaj jeden strzal, szybko namierz 
czamoksi?znika - i tak naprzemiennie. Gdy zalatwisz obu, 
to lyknij Pomarahczow? Puszk? i strzel w “okienko" 
posrodku - na koricu walniesz w plytk? aktywuj?c? 
przejscie. Skorzystaj z przejscia - w kolejnej sali zalatw 
Straznika. Zbierz Zott? Puszk?, podskocz i po odbiciu si? 
od balonu lyknij Niebiesk? Puszk? oraz uzyj "szcz?k“. 
Oddaj kilka skokow i "bujni?c", po czym wskocz na 
schody wiod?ce do gory (z pomoc? "szcz?ki" nie dotrzesz 
na sam? gor?!) i biegnij po nich, lykajgc krysztaly oraz 




unikaj?c bomb. Na szczycie zalatw czamoksi?znika, po 
czym Straznika, a nast?pnie lyknij Czerwon? Puszk? i 
pozbqdz si? drzwi. Uwolnieni Teensies pi?knie si? 
odwdzi?cz?. Teraz czeka Ci? droga powrotna... Wejdz do 
wn?ki. z ktorej wypelzli Teensies i... w trampku zjedz NA 
SAM DOt (pokonuj?c kilka poziomow), aby pokonac 
drugiego. Po walce wyjdz z zamku i wroc do lokacji, w 
ktorej zaczynates biezgcy Epizod. 

BOSS 

Na pole walki wyskoczy dziwak w zbroi, walgcy do 
Ciebie seriami pociskow. ktore musisz omijac. Aby 
kolesia wykoiiczyd, musisz zebrac Czerwon? Puszk?. 
"Nakr?caj lap?" na maksa, strafe'uj kolesia jednoczesnie 
maj?c go namierzonego, po czym strzel. Trafienie 
kwitowane jest faktem, iz zbroja kolesia podskoczy do 
gory. W tym momencie musisz bardzo szybko namierzyc 
kolesia ponownie i wystrzelic w jego kierunku jak 
najwi?cej pociskow, bez “nakr?cania". I tak kilka razy... 
Nie podchodz zbyt blisko - boli! (...) Po pokonaniu bossa 
wejdz na drewnian? platform?, lyknij Pomarahczow? 
Puszk? i z pomoc? rakiety ustrzel diwigni? na straznicy 
(pod "rogiem”). 

Epizod IV - Zeskocz z platformy, podejdz do “barylki" z 
napojem orzezwiaj?cym Globoxa, po czym wskocz do 
wody i podgzaj w prawo, za sciezk?. W wodzie nie 
mozesz kontrolowab gl?bokosci. W kohcu dotrzesz do... 

BOSS 



drodze wykahczaj?c Straznikow. (...) Gdy Globox 
dorwie si? do trunku - podgzaj sciezk? wytyczon? 
przez kamienie oraz dechy zanurzaj?ce si? w 
cieczy. Gdy dorwiesz Zott? Puszk? - z pomoc? 
super-helikoptera wal przed siebie (a nie ostro do 
gory!) - tarn lykniesz kolejn? Zotti Puszk?, nieco 
wyzej - kolejn?, az w kohcu wyl^dujesz na moscie, 
gdzie musisz zalatwid Straznika. Aby dostac si? do 
Zottej Puszki nieco ponad poziomem mostu, 
najpietw wroc po t? troszk? nizej. po przeciwnej 
stronie. Dotrzyj do Niebieskiej Puszki na wyst?pie, 
zbierz dobra we wn?ce i zeskocz nieco nizej - po 
krysztaly, a nast?pnie wdrap si? z powrotem wyzej 
po scianie. Z pomoc? "szcz?ki" dostah si? do 
Pomarahczowej Puszki (sciezka prowadzi do 
gory; jesli nie trafisz w ktorys z zaczepow, to nie 
panikuj - powoli opadnij w bezpieczne miejsce), 
aby rakiet? strzelic w otwor w scianie w tym 
samym pomieszczeniu (Klatkaffl ). Wyjdz na 
zewn?trz i skocz na polk? - w lewo (z Twojego 
punktu widzenia) - znajdziesz tu dobra oraz 
uwolnionych przed chwil? Teensies, ktorzy 
obdaruj? Ci? Czerwon? Puszk?. Skorzystaj z 
pomocy i zeskocz w lewo - zalatw Straznika i 
rozwal zaryglowane drzwi. (...) Niczym PAC- 
MAN, pozbieraj dobra i spylaj przez dziur? w 
Scianie. (...) Wyjdz na zewngtrz i zeskocz w do), 
unikajgc kontaktu z kreatur?. Znajdziesz tu 
Pomarahczow? Puszk? - rakiet? rozwal Klatk?#2 
podwieszon? pod sufit. Rakiet? walnij rowniez w 
gong - zaabsorbowany Straznik pobiegnie 
sprawdzic, co si? dzieje. Szybko wyjdz z dolu, 
pobiegnij w prawo, przeskocz nad przepasci?, wez 
Niebiesk? Puszk?, pobiegnij do gory i z pomoc? 
"szcz?k” przedostan si? na drug? stron? - do 
wn?ki, zanim nadejdzie Straznik. Wykiwawszy go, 
pod?zaj przed siebie korytarzem i zeskocz w dot. 




(...) Kamieh musisz przetransportowac na 
zapadni?. Podnies kamieh przy pomocy klawisza 
"kolko", przenies kawatek, a gdy pojawi? si? duchy 
- poloz na gleb? klawiszem "X" i broii si?. Gdy 
kamieh polozysz na zapadni. podniesie si? brama - 
wejdz do pieczary, skonsumuj dobra i lyknij 
Pomarahczow? Puszk?. Rakiet? strzel w korytarz 
prowadz?cy w dot - traf w gong, po czym szybko 
zeskocz i odbij w prawo tuz przy Strazniku 
(wskocz na kamien w zielonej breji). Teraz przed 
siebie - w sali znajdziesz kamieh, ktory musisz 
przetransportowac do kolejnej. Zanim jednak tego 
dokonasz, wroc w miejsce, gdzie wykolowales 
Straznika: jesli odszedl, wal w prawo - bonusik. 



Choc wygl?da na twardziela, w rzeczywistosci ta 
podwodna kreatura jest mialka. Oto strategia: plywaj "na 
pierwszym planie”, czyli jak najblizej kamery, unikaj?c 
pociskow wypluwanych przez monstera. Kluczowe 
znaczenie maj? rakiety - musisz je zwodzic tak, aby 
pod?zaly ZA TOB/\ w kierunku paszczy potwora. Gdy juz 
doprowadzisz do takiej sytuacji - z pomoc? odpowiednie- 
go klawisza wykonaj p?tl?; rakieta uderzy w potwora, 
odbieraj?c mu troch? energii. Rozzloszczony boss 
zacznie siekac laserem, ktory rowniez wymanewruj p?tl?. 
(...) Po pokonaniu bossa pozbieraj dobra i wyptyn na 
powierzchni?. po czym dola.cz do Globoxa. 

Epizod V - Zbierz Pomarahczow? Puszk? i strzelaj?c 
przez maty otwor, wykoncz wszystkich Straznikdw. (...) 
Znajoma lokacja, hm? Pozbieraj wszystkie dobra i... 
spojrz na sufit. Ujrzysz dwa otwory, wroc po 
Pomarahczow? Puszk? i rakiet? traf w oba. Niespodzian- 
ka jest warta zachodu. (...) Wskocz do portalu. (...) Na 
koniec zjazd tunelem. 

THE DESERT OF THE KNAAREN 

Klatki: 12 

Epizod I - Piasek jest bardzo gor?cy, totez nie mozesz po 
nim st?pac. Wykorzystuj?c uszy przemieszczaj si? z 
kosci na kosc. aby w kohcu dotrzec do “czachy". po 



Epizod II - Idz w prawo, aby chodnikiem podbiec 
nieco pod gdrk? - znajdziesz tu 3 krysztaly. Stoj?c 
w luku i maj?c przed sob? t? ogromn? budowl? - 
wskocz na ruchomy podest (aby cokolwiek 
ruszylo, nadepnij na podest u stop budowli), ktory 
podjedzie, i skieruj si? na kolejny, po lewej stronie, 
ktory podwiezie Ci? wyzej, do Klatki#3. Teensies 
ofiaruj? Ci Zielon? Puszk?. Oczywiscie j? lyknij, 
zeskocz na dol i pobiegnij w przeciwny kraniec 
lokacji - walnij w spiral? i dostan si? do tajemnej 
komnaty wypchanej dobrami. Wroc na ruchome 
polki i korzystaj?c ze "szcz?k" dostan si? na g6r? - 
na kohcu "szcz?kowej sciezki" znajdziesz polk? z 
dobrami, a pod ni? "kurdupla". Powtorz drag?, aby 
dostac si? na leb orta. T u lykniesz Klatk?#4 oraz 
Zott? Puszk? - podlec nieco do gory (na leb orla) i 
pod?zaj korytarzem. 

Epizod III - Od razu wal w prawo i skacz?c 
pomi?dzy scianami dostan si? do gory. Teraz w 
lewo - z uwagi na pokazn? liczb? Straznikow, 
musisz przemykac “drag? powietrzn?". zbieraj?c 
przy okazji wszelkie dobra. »Niestety, w tym 
momencie urwat mi si? pomysl na dokladne 
opisanie kolejnej cz?sci biez?cego epizodu, 
bowiem byloby to bez sensu. . . Z grubsza, musisz 
dotrzec do wiezy a'la "lody wloskie". zabawic si? 




I 



w skradank?, walic rakietami w gongi, no i 
rozwalic Klatki (5 - 9).« 




Epizod IV Wskocz na zielonkawo- 
niebiesk? "dloh":). (...) Pozbieraj 
dobra, namierz ’kurdupla" (tkwi 
uwieszony pod sufitem) i wydostan 
si? przez lufc? u gory. W kolejnej 
lokacji znajtfeiesz kamieh, ktory 
musisz zataSZczyc na jej przeciwny 
kraniec. Metod? prbb i blpdow:) w 
kohcu tego dokonasz, pozbieraj przy 
okazji wszystkie dobra znajduj?ce 
si? na dole. (...) Gdy zeskoczysz na 
dot. czym pr?dzej podbiegnij w 
kierunku Straznikow - zanim rusz? 
szturmem, pozbierasz krysztaly. Daj 
dyla. (...) W lokacji z zielon? brej? i 
zapadaj?cymi si? kladkami dotrzyj 
do pierwszej nieruchomej (obok 
znajduje si? mini-wodospad) i spojrz 
na scian? za plecami - namierz 
otwor i dostan si? tarn (skarbiec). 
Gdy wrocisz na sciezk? - dotrzyj do 
kohca i rozwal Klatk?#10. Przeskocz 
na drug? polk? i wal korytarzem 
przed siebie. (...) Brrr... 

BOSS 

Gdy koles zacznie "tanczyc", 
czmychaj gdzie pieprz rosnie, a jak 
skohczy - probuj unikad ciskanych 
przez niego lireballow i wal mu 
prosto mi?dzy oczy. Oczywiscie, 
aby tego dokonad, musisz 
dysponowac artefaktem sily - 
Czerwon? Puszk?, ktora znajduje 
si? poza aren?, na oplataj?cej j? 
siatce. Przebywanie poza aren? jest 
rowniez doskonatym wyjsciem 
podczas co bardziej ztozonych 
atakowjegomoscia, nalezyjedynie 
uwazac na obiegaj?cy siatk? 
"pr?dzik“ - wystarczy podskoczyd, 
skorzystac z helikopterka i po chwili 
z powrotem wskoczyc na siatk?, 
tykn?c Puch? i skopac tylek 
pacjenta. I tak kilkanascie razy:). (...) 
Po walce - pokonaj Straznikow 
(wsysaj ich energi? po pokonaniu, 
wciskaj?c klawisz "kdlko’), lyknij 
Zielon? Puszk? i walnij w spiral?. 

Epizod V - Piasek jest bardzo 
gor?cy, pami?tasz? Skacz po 
kosciach. Rozwal Straznika oraz 
czamoksi?znika, a nieco pozniej - 
dwa naparzaj?ce z powietrza 
helikoptery. S? szybkie i dysponuj? 
imponuj?c? sil? ognia, dlatego 
skorzystaj z umiej?tnosci wsysania 
energii od przeciwnikow. (...) Po 
walce skorzystaj z b?belkow, jakie 
pozostawil po sobie Globox, aby 
rozwalic Klatk?#1 0 i lykn?c 
Czerwon? Puszk?. Po pokonaniu 
korytarza napotkasz sympatycznych 
Straznikow na szczudlach. Aby im 
nastukad, najpierw podejdz pod 
jednego z nich - pozostali obrzuc? go 
bombami, w efekcie czego spadnie i 
b?dziesz mdc go zalatwid. Gdy 
zostanie dwoch Straznikdw, z czego 
jeden na szczudlach - podejdz pod 
niego, a ten drugi rzuci bomb? w 
jego stron?. B?dziesz mogt zalatwid 
ich obu. Pomimo faktu dokonanego, 
Straznicy ulegn? transformacji - w 
mato szkodliwe helikoptery, ktdre 
sprz?tniesz bez problemu. Za 
wykonanie zadania lykniesz 
Niebiesk? Puszk? - nieopodal 
rozwal Klatk?#1 1 . W nagrod? 
otrzymasz zielony krysztal (nie 
przeskakuj od razu za skrzynie!). 

Tuz za skrzynkami czeka Ci? 
przeprawa z czarnoksi?znikiem 
oraz jakims zakutym tbem. Po 
walce przeskocz przez ogien - 
ukryty bonus. Rozpraw si? z 
lataj?cym kolesiem na moscie i 
wejdi dosrodka. 

Epizod VI - Biegaj?c, aktywuj 
przyciski. Zalatw wszystkich 
Straznikdw i skorzystaj z przejscia. 




zeskocz do "suchej fosy’ i wejdz do wi?kszego pudla - 
ukryty bonus! 



THE LONGEST SHORTCUT 

Klatki: 0 

Epizod I - Obroc si?, zabierz koron? i wskocz do mini- 
portalu. (...) Na stopie drugiej statui od lewej strony 
znajdziesz "kurdupla". Wez pastylk? i w zminiaturyzo- 
wanej postaci skorzystaj z przejscia do ukrytego 
skarbca, po czym rozpraw si? z drugim trampkiem. 
tyknij Niebiesk? Puszk? i wykorzystuj?c "szcz?ki" 
dostan si? do wn?ki. Pozbieraj male korony. a gdy drzwi 
si? zamkn? - po scianie wdrap si? na wyzszy poziom, i 
raz jeszcze. Gdy wrocisz do Globoxa (jak zwykle ma 
jazd?:) - stan na zapadni, ktor? probuje zaczarowac. (...) 
Wejdz na zapadni? i skorzystaj z przejscia. 

Epizod II - Idz prosto przed siebie. wez koron?, wyjdz z 
pomieszczenia i wal w prawo. (...) W tej lokacji musisz 
skakac po ruchomych platformach i odwiedzic wszystkie 
(3) dost?pne wn?ki. Jesli braknie Ci czasu - zeskocz i 
aktywuj ponownie przycisk (niezb?dne aby dostab si? na 
najwyzej polozon? polk?, a i tak jest trudno - wrodzona 
malpia zr?cznosb wymagana!). Kolejna lokacja to 
wariacja na temat - musisz skakad po niewidzialnych 
ktadkach! Tzn. mozesz je zauwazyc w lustrze na dcianie 

- wypada jedynie ocenic gl?bi?... (...) Kolejna wariacja - 
niewidoczne kladki oraz wyjscie! Obserwuj je w odbiciu 
w podlodze! (...) Stan na zapadni. Na dziedziricu 
znajdziesz "kurdupla" - na pierwszym filarze schodow. 

Epizod III - Udaj si? w lewo - pokonaj tor przeszkod w 
okreslonym czasie. Gdy zapadn? za Tob? wrota - nie 
uciekaj st?d, lecz obczaj "trampoliny" - wybijaj?c si? z tej 
polozonej wyzej, strzelaj w charakterystyczny znaczek 
otulony "rogami". (...) Przed Tob? kolejna zagadka - 
musisz szybko naparzac pociskami w symbole dloni na 
poszczegolnych klockach - gdy dobrniesz do gory, wtedy 
wyl?dujesz na moscie. Zejdz po scianie (po prawej) na 
dot - na fontannie znajdziesz "kurdupla". Wejdz na most 
(na sam? gor?) i przeskocz po ktadkach na koniec. Wr66 
ponownie na most i skorzystaj z trampolin po przeciwnej 
stronie. Aktywuj przycisk na polce polozonej najnizej, 
skacz po polkach do gory, a na koniec przelec do wn?ki w 
scianie. Wr6c na most i uderz prosto. Tu wykorzystaj 
sztuczk? z naprzemiennym (prawo-lewo) uderzaniem w 
panel. Po wykonaniu zadania wroc do Globoxa (po 
wyjsciu z pomieszczenia - w prawo. na dol). Wskocz do 
tunelu i wejdz na statek... 

THE SUMMIT BEYOND THE CLOUDS 

Klatki: 3 

Epizod I - Biegaj?c po pokladzie pozbieraj wszystkie 
dobra. Skup si? na radarze - na nim widoczny jest poklad 
statku oraz zamontowane nah dziala armatnie, a i 
nadplywaj?cezewsz?d jednostki nieprzyjaciela, ktore 
musisz ostrzeliwac. Nic wielkiego, ale trzeba si? 
nabiegad... 

Epizod II - Atakuj Straznika, stopniowo spychaj?c go w 
gl?b alejki. Gdy juz b?dziesz mogl - lyknij Czerwon? 
Puszk? i rozpraw si? ze Straznikiem na dobre. tyknij 
kolejn? Czerwon? Puszk? i pod?zaj dciezk? - zbieraj 
krysztaly, 
rozwalaj?c 
sniezne kule. Na 
kohcu sciezki 
wgramol si? po 
skrzyniach na 
gor? i zalatw 
Straznika, 
spychaj?cgodo 
ognia. tyknij Zdtt? 
Puszk? iwlec do 
gdry. Rozwal Klatk?#1 i lyknij Niebiesk? Puszk? - z 
pomoc? "szcz?k" dostaniesz si? wyzej, aby skacz?c po 
balonach dobm?c do lokacji z okr?glym, drewnianym 
podestem. Tu zaopiekuj si? Straznikami. w tym dwoma 
lataj?cymi - s? szybcy i wal? z grubej rury, totez sporo 
strafe'uj i regeneruj sily pojawiaj?cymi si? tu i dwdzie 
zapasami energetycznymi. Po walce lyknij Zolt? Puszk? 
i dostah si? na drewnian? platform?, aby w kohcu, 
skacz?c po balonach (zanim to zrobisz - spojrz na mlyn: 
"kurdupel"), dotrzec na najwyzsz? polk?. B?d?c nagorze 

- spojrz na dwa drzewa rosnace na skale. Dostah si? 
mi?dzy nie (jaskinia), odbijaj?c si? gd jednego 
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z balonow - bonus. Wrdd na glown? sciezk?, 
rozwal oba balwany i wal do jaskini. (...) tyknij 
Czerwon? Puszk?, rozwal zaryglowane drzwi. 
Pozbieraj wszystkie dobra (l?cznie z 
przemodelowaniem batwana), po balonach 
dostari si? na drewnian? konst rukcj? (Straznika 
wykoncz wczesniej rakiet?) . Znajduj?c si? na 
gomym poziomie - skacz po balonach. W 
trakcie przeprawy tyknij Niebiesk? Puszk? i od 
razu skorzystaj ze “szcz?ki". Po wyl?dowaniu 
na polce tyknij Czerwon? Puszk? i sprz?tnij 
Straznika. Kontynuuj w?drowk? - na klifie zatatw 
wszystkich, l?cznie z batwanem, po czym 
namierz "kurdupla" na polce zwiatrakiem. 
Zeskocz na dot i wal w prawo - sladem 
lodowego j?zora. Rozwal Straznika i tyknij 
Czerwon? Puszk?. Zapami?taj to miejsce (!!!), 
przepraw si? przez zaryglowane drzwi i pokonaj 
tunel. W kolejnej lokacji zajmij si? Straznikami, 
wskocz na polk? po prawej, rozwal balwany, 
tyknij Zott? Puszk? i z pomoc? super- 
tielikopterka dostari si? na szczyt drewnianej 
konstrukcji. Po wbiciu w gleb? ostatniego 
Straznika tyknij Zott? Puszk? i rozwal Klatk?#2. 
Z otrzyman? Niebiesk? Puszk? udaj si? do 
lokacji. ktdr? miales zapami?tac (!!!) - wgramol 
si? po skrzyniach, skacz po balonach i uzyj 
"szcz?ki", aby przedostac si? na przeciwn? 
stron? - u g6ry znajdziesz wejsde do jaskini 
(aby zebrac wszystkie dobra, musisz wrocic po 
Niebiesk? Puszk?!). 

Epizod III - Zatatw czamoksi?znika, zbierz 
Klatk?#3 (na lewo). Wejdz do kanciapy, a 
automatycznie rozpocznie si? zjazd 
snowboardowy. Musisz wygrac z Globoxem, co 
w sumie nie stanowi problemu. Stanowi go za to 
zebranie wszystkich dobr na trasie w trakcie 
jednego zjazdu - nie mozna zebrac wszystkich 
(rozne sciezki), totez staraj si? przegrac, aby 
ponownie zjechac (nawet kilkakrotnie). 
Powodzenia! 

HOODLUM HEADQUARTERS 

Klatki: 7 



I 

prawo: Klatka#3. Teraz pod?zaj w lewo i 
wskocz na poziom powyzej. Zbierz kamieri i 
unikaj?c bomb - zanies go na koniec Sciezki. 
po czym ustaw na zapadni ("X"). Operacj? 
powtorz na kolejnym poziomie i rozwal 
Straznika. tyknij Czerwona Puszk? i rozwal 
zaryglowane drzwi. Aktywuj przycisk, 
zeskocz, po czym rozwal kolejno 
czamoksi?znika oraz Straznika. Skorzystaj z 
przejscia. (...) W pomieszczeniu z pulapk?, w 
kt6r? wpadl idiota-Globox, korzystajgc z 
napi?tych siatek dostari si? na gor? (zbieraj 
dobra) i rozwal zaryglowane drzwi. 

Epizod II - Po rozwaleniu pierwszego 
Straznika koniecznie lyknij Czerwon? 
Puszk?. a nast?pnie rozpraw si? ze 
wszystkimi kolesiami. Pozbieraj dobra 
(rowniez za skrzyniami!) i pokr?c si? po 
lokacji. Pojawi si? boss, ktdrego juz znasz 
(tykaj Czerwong Puszk? i taduj atak). (...) Po 
pokonaniu bossa skorzystaj z przejscia. 

Przed wejsciem do kolejnej lokacji, na scianie 
namierzysz "kurdupla". (...) P?dz w prawo i 
tyknij Pomaraiiczowa Puszk? - rakiet? 
wystrzel w Klatk? (#4) po lewej (musi 
wleciec od dotu). Kolejne 3 rakiety poslij 
przez szpar? w scianie, w kolejnosci: 
uderzenie w dzwigni?, w Straznika, w 
diwigni?. Wykorzystaj platform?, ktora 
opadta, zabaw si? ze Straznikami (hm...), 
lyknij Czerwona Puszk? i rozwal drzwi. (...) 
Zatatw spi?cego Straznika, wez kamieri i 
przepraw si? z nim przez mostek, po czym 
ustaw na zapadni. Rozwal Klatk?#5 (obok 
podniesionej bramy) i spenetruj 
pomieszczenie - zatatw Straznikow, 
pozbieraj dobra i ustaw si? na strzelnicy. 
Strzelaj tylko i wylacznie do tarcz z 
wizerunkiem Raymana oraz Globoxa. Wyjdz 
z powrotem tarn, gdzie ustawites kamieri, 
tyknij Zielona Puszk?, przekrocz mostek i 
walnij w spiral? - ukryte skarby (stoj?c na 
spirali obroc si? o 1 80 stopni - na scianie 
powyzej namierzysz “kurdupla"). Teraz wroc 
na strzelnic? i skorzystaj z nowo otwartego 



Epizod I - Zeskocz na d6l i pruj w lewo - na 
koiicu sciezki wytyczonej przez skrzynie 
lykniesz Pomarariczow? Puszk?: rakiet? 
wystrzel w tunel, na kohcu ktorego rozwalisz 
Klatk?# 1 . Stoj?c na tej samej polce, kolejn? 
rakiet? skieruj obok wielkiego kota (mlyn-pita) - 
za nim rozwalisz Klatk?#2. Wroc po Czerwon? 
Puszk? i rozwal zaryglowane drzwi obok 
Globoxa, po czym aktywuj przycisk. Skorzystaj 
z mostu, wykoiicz przeciwnikow, pozbieraj 
dobra i udaj si? w lewo - znajdziesz zielony 
diament. Zeskocz na skrzynk? ton?c? w lawie, 
aby zebrac zdtty krysztat. Z tego miejsca 
przeskocz na stert? skrzyii - znajdziesz ukryte 
przejscie. (...) Wroc do Globoxa. Na tylnej 
cz?sci wielkiego kota znajdziesz "kurdupla". 
Jesli Globox stoi na zapadni, odnajdz drug? 
("przymierzalnia":) i rowniez na niej staii - droga 
stanie otworem. Gdy dotrzesz do Straznika 
ochranianego przez czamoksi?znika - skr?6 w 
lewo, do wn?ki. (...) Zatatw Straznika i tyknij 
Zielong Puszk?. Udaj si? w prawo i stosownie 




potraktuj spiral?. Wyjdz przed wn?k? - ponad 
wejsciem namierzysz "kurdupla". Nast?pnie 
wdrap si? do gory po podwieszonych 
skrzyniach. Gdy rozwalisz Straznikow - wskocz 
na polk? z krysztatami. a takze na drug? - po 
przeciwnej stronie (analogicznie). Wroc na 
gtownq sciezk?. Gdy znajdziesz si? na 
skrzyniach ustawionych pod siatk? • wal w 




przejscia. 

Epizod III - Precyzyjnie przeskakuj po 
kolejnych skrzyniach, aby w koricu dotrzec do 
Niebieskiej Puszki; z pomoc? "szcz?ki" 
pozbieraj wszystkie krysztaty i nieco wr6c - 
po drabinie wejdz na "tasm? produkcyjn?". 
Zbierz dobra i wal w prawo, na przeciwny 




koniec (przeskakuj nad zarz?cymi si? 



rurami!). Zbierz dobra i wal do gory, zatatw 
Straznikow wyskakuj?cych z kolejnych wn?k, 
trzasnij w wajch? na panelu. Po ruchomej 
tasmie wal w lewo (uwazaj na buchaj?c? 
par?!), po opadajgcych pdtkach dostari si? 
wyzej, wskocz na kominy, z nich na gzyms 
wokot pieca, rozwal Klatk?#6 (na lewo), 
ponownie na opadajgce polki i do gory - na 
tasm?. Ztasmy daj susa na Sciezk?. Rusz 
przed siebie, lecz zamiast wskoczyc na 
podwieszone, przesuwajgce si? pdtki - kicnij 
nizej, pozbieraj dobra i po drabinie wrod w 
punkt wyjscia. Teraz skorzystaj z polek - na 
koricu rozwal Klatk?#7 i wskocz na metalowy 
wyst?p. 



Znajomy kolo. hm? Niestety, nie mozesz mu 
od razu nastukad. Unikaj jego atakow i wal w 
pojawiajgcego si? czamoksi?znika. po 
pokonaniu ktbrego tyknij Czerwon?*Lszk?... 
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Epizod II - Rozwal dwa helikoptery. Po spiralnych schodach 
wal do gory i wykoiicz dwdch Straznikow. Uzyj “szcz?ki", 
aby dostac si? do Zoltej Puszki. Z jej pomoc? dotrzyj do 
balonow, wskocz na konstrukcj?, a z niej - na obracaj?cy si? 
mechanizm. St?d na wyzszy poziom spiralnych schodow, a z 
nich przeskocz na polk? pomi?dzy dwoma "podswietlonymi" 
rzezbami. B?dac na pdlce dziataj szybko: tyknij 
Pomarariczow? Puszk?, przebiegnij na zapadni? obok i 
wystrzel rakiet? w kierunku wiezy ze spiralnymi schodami - 
Klatka#5. Wroc na spiralne schody i wal do gory: Klatka#6. 
tykaj Niebiesk? Puszk? - wykorzystuj?c "szcz?k?" i balony 
dotrzesz na jeszcze wyzszy poziom spiralnych schodow, a z 
nich - na wyzszy poziom obracaj?cego si? mechanizmu. 
Pozbieraj skrupulatnie krysztaty i z pomoc? super- 
helikopterka - na szczyt mechanizmu, gdzie rozpraw si? z 
pi?cioma straznikami, po czym przepraw si? z pomoc? 
"szcz?ki" na p6tk? powyzej. Po drabinie do gory - dotrzesz do 
matej, ciasnej sali ze Straznikiem. Gdy mu nakopiesz, to wal 
do gory podskakujgc pomi?dzy dwoma scianami. nast?pnie 
zrob uzytek ze "szcz?k", drabin. Gdy lykniesz Zott? Puszk? - 
przelec i utknij pomi?dzy dwoma scianami. Wskocz na 
drabin?, lyknij Niebiesk? Puszk? i wykorzystaj "szcz?ki", po 
czym wykorzystuj kolejne Zotte Puszki. Zbieraj krysztaty 
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Epizod IV - Zeskocz na dot i pozbieraj dobra, po czym po 
drabinie wgramol si? od gory. Po sun?cych dechach wal "pod 
pr?d". Na koricu zeskocz na kladk? i przejdz do kolejnej 
lokacji. 

BOSS 

Dziwna maszyna, nieprawdaz? (...) Pierwsza faza walki: 
zablokuj celownik na czymS w rodzaju tarczy i strzelaj dopoty 
dopoki wskaznik dotrze na szczyt. (...) Faza druga: po nabiciu 
wskaznika. na maszynie pojawia si? para Straznikow, 
rowniez latajgcych, ktorych musisz wykoriczyd. 

Epizod V - Huh! Ostra ucieczka przed zalewajqc g krajobraz 
lawg. Przyda Ci si? malpia zr?cznosc. 

THE TOWER OF LEPTYS 

Klatki: 10 

Epizod I - Po siatce wydostaii si? z dotu i podgzaj sciezk?. 

(...) Rozwal hord? Straznikow, lyknij Czerwon? Puszk? i 
sforsuj drzwi. Pod?zaj sciezk? - w lokacji ze skrzynkami 
ptywaj?cymi w krwistej breji rozwal Klatk?#1 . Skorzystaj z 
wyrwy w podlodze - dotrzesz do wielkiej sali z kilkoma 
Straznikami oraz bossem. Wykoncz Straznikow, tyknij 
Czerwon? Puszk? i zatatw bossa. Gdy go wykoiiczysz - 
pojawi si? jeszcze TRZECH bossow. Jako ze normalnie 
ci?zko strafe’owac - wykorzystuj filary jako ostony! (...) 
Kolejny sub-boss: Straznik ochraniany przez dwoch 
czamoksi?znikow. Aby ich pokonac, musisz po kolei walid w 
kazdego: Straznik, czamoksi?znik, czamoksi?znik. (...) 
Kolejna faza: walka na trampki:). (...) Gdy pojawi si? Zotta 
Puszka - olej j?. Zamiast tego pobiegaj i rozwal kilku 
Straznikow, a dostaniesz Pomarariczow? Puszk? - rakiet? 
rozwal Klatk?#2. tyknij Zott? Puszk? i wal do gory - na krat? 
nieopodal rozwalonej Klatki#3 - tarn zbierz dobra i Niebiesk? 
Puszk?. Wykorzystuj?c "szcz?ki" przepraw si? przez 
sciezk? - Klatka#3. Gdy dotrzesz do znanej Ci sali - rozwal 
Straznika i lyknij Z6lt? Puszk?, podlec do gory (na lewo 
znajdziesz ukryte pomieszczenie!) i po siatce na suficie 
przepraw si? na polk?. Koniec koricow znajdziesz si? w 
pomieszczeniu z ustawionymi w kr?gu ruchomymi 
podestami - musisz po nich przec do gory, wspomagaj?c si? 
”szcz?k?". (...) W zielonkawej sali wal w prawo - Klatka#4. 

Od Teensie tykaj Czerwon? Puszk?, wrod nieco i rozwal 
drzwi. Na koncu sciezki skorzystaj z pdtki. 



kieruj?c si? do gdry (poziom breji podnosi si?!) 
- tuz pod sufitem znajdziesz polk?. (...) Pod?zaj 
korytarzem... Wskocz na tasmoci?g, zbieraj 
dobra (te potozone najwyzej po odbiciu si? od 
balonu), w szczegolnosci Niebiesk? Puszk?. 
Zrob uzytek ze "szcz?ki" i dostari si? do 
Klatki#7, zbierz dobra, lyknij Niebiesk? Puszk? 
i po balonach przepraw si? nad tasmoci?giem 
(wykorzystaj "szcz?k?", aby rozwalid 
Straznika i odbid si? z balonu na ktorym stal). 
Wskocz na pdtk?, zeskocz - Klatka#8. (...) Gdy 
znajdziesz si? wewn?trz wiezy z balonami - 
gnaj jak najpr?dzej do gdry, gdyz poziom 
krwistej breji stale si? podnosi. Na pdlce 




Epizod III - Powtorka z "Gwiezdnych Wojen":). 

Epizod IV - Spojrz w lewo - na scianie 
namierzysz "kurdupla". Schodami wal do gdry i 
do gdry, i do gdry... 



Faza 1 Unikaj wyladowari wal?cych z gdry - 
masz cz?sc sekundy na reakcj? - skr?cenie. 
tyknij Niebiesk? Puszk? - gdy to zrobisz, boss 
zacznie miotac w Ciebie pociskami. Omijaj je i 
zrdb uzytek ze "szcz?k" - ostona stopi si? jak 
balwan na wiosn?. W mi?dzyczasie mozesz 
uzupelniac energi?! Gdy juz boss nie b?dzie 
mial ostony, musisz zebrac Czerwon? Puszk?, 
podejsc do niego mniej wi?cej na odleglosd 
wyznaczon? przez "kr?g", w ktorym przebywa 
i pocz?stowad go kilkoma razami. I tak 
naprzemiennie. Oczywiscie w miar? 
zadawanych razow boss reaguje coraz 
gwattowniej. (...) 

Faza 2Musiszwykorzystywaczagl?bienia, 
gdy koles prdbuje Ci? dopasd tapskiem. Jesli 
uderzy tapskiem w gleb? - zostaniesz 
wystrzelony wysoko w powietrze; radz? uzyc 
uszu do powolnego opadania. Biegaj w kierunku 
przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Gdy 
zbierzesz Niebiesk? Puszk? - biegnij w 
kierunku Czerwonej. Gdy boss wypusci z 
plecow bombki, staraj si? je omijac. Tuz po 
tym przygrzmoci tapskiem w gleb?, po czym 
si? zaklinuje. W tym momencie musisz si? 
znajdowadobok Czerwonej Puszki: podskocz i 
wykorzystuj?c "szcz?ki“ zdob?dz j?. Wbiegnij 
na lap? bossa i kieruj si? w stron? glowy, 
zawczasu "nakr?caj?c tap? 1 '. Na karku bydl? 
ma czuly punkt - przywal mu raz nabitym 
ciosem, po czym zwyktymi, jak najwi?cej razy. 

I JZanim zrobisz cokolwiek glupiego, 
zeskocz na dot przez “okienko" - znajdziesz 
bonus. (...) Zbieraj?c Zotte Puszki i uzywaj?c 
super-helikopterka musisz dotrzec na gor?, 
gdzie lykniesz Pomarariczow? Puszk? i rakiet? 
walniesz bossa. Nie ma si? co rozpisywac - 
musisz znalezcwtasn? sciezk?. Na 
pocieszenie dodam, ze wystarczy jeden strzal 
(a i tak bez ingerencji Gracza). (...) Faiu 4 
Lec?cy za Tob? monster ma ten sam staby 
punkt: “cos" na karku. Ostrzeliwuj to "cos", 
odpieraj?c ataki (czerwone krysztaty). 

Faza 5Zrzucaj bombki na chadzaj?cych 
Straznikow. Im wi?cej Straznikdw zagtadzisz. 
tym wi?cej energii straci monster. (...) 

Powtarzaj fazy 4 - 5 do skutku, smiertelnego 
dla monstera! 
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Swiat .... ATARI A 



Jesli pragniesz dowiedziec si§, dlaczego warto poswi^cic 
tyle stron na marudzenie o firmie, ktorej swietnosd min^ta 
juz lata temu, a takze co ma wspolnego uktad trzech ciat 
niebieskich z gr$ ’go’ (o ktorej to grze chyba warto kiedys 
dtuzej ponudzic), no i w ogole chcesz stracic odrobine 
czasu zamiast poswi^cib go na "przydatn^" edukacje, to 
zapraszam do lektury. 






ATARI. Wz6r przedsi?biorstwa sukcesu wczesnych lat 
osiemdziesigtych. Jedna z najszybclej rozwijajgcych sie 
firm w historii, jedna z najlepiej rozpoznawalnych marek, z 
niewyczerpanym zapotrzebowaniem na fachowcdw, 
posiadajqca najbardziej poz?dane produkty. Firma 
zaliczajqca najbardziej efektowne i niedorzeczne wr?cz 
klapy. I co tu owijad w bawefn? - firma, ktora wedfug ludzi z 
branzy, bezpodrednio i posrednio w wielkim stopniu przyczynifa si? do 
zafamania rynku domowych platform gdzied w potowie lat osiemdziesi^tych, 
tak samo zresztq jak przyczynifa si? do jego rozwoju. Ta historia skupia si? 
w znacznej mierze wfadnie na okresie od momentu powstania firmy, az do 
wspomnianego kryzysu. Najwazniejsze lata z zycia ATARI, kluczowe dla 
rozwoju branzy, pionierskie. P62niej ci?zko doszukiwad si? szczegolnie 
przefomowych doniesieii, chod naturalnie i o tym napiszemy. 

7 maja 2003 INFOGRAMES oficjalnie zapowiedziato adopcj? firmy. Ciekawe 
co si? z tego urodzi? Z jednej strony ATARI to faktycznie marka o przeszfo 
30 letniej renomie, niemal legenda. Tyle, ze osoby, ktdre z racji wieku i 
doswiadczenia miaty okazj? sledzid poczynania firmy, dobrze zdaj? sobie 
spraw? z niejednej schrzanionej inwestycji, niejednym zaprzepaszczonym 
pomysle, jaki zaliczyta. I pozwolg sobie na doz? nieufnodci. Dla reszty 
b?dzie to w najlepszym razie kolejna nazwa, o ktdrej od czasu do czasu 
marudzg stare pryki. Zobaczymy - tymczasem ATARI w pewnym sensie 
wskrzeszono, co jest catkiem dobrym pretekstem do przyblizenia jego 
historii. 

Stop. W tym momencie zr6bmy sobie krdtkg przerw? i.. .zapraszam na 
sfdwko. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze historia zawarta w tym 
tekdcie zainteresuje wtasnie Ciebie. Mozesz potraktowac jg jak kolejny zapis 
z dziejdw branzy. Tym zresztq jest. Jednak o wiele przyjemniejsza moze si? 
okazac lektura, jedli uzmysfowimy sobie jakiego okresu dotyczy. To nie 
opowiedd o high-endowych technologiach, ani pot?znych maszynach 
nast?pnej generacji. Zrdbmy wi?c krotki wdech, zamoczmy wyschni?te gardta 
i zamknijmy oczy. Od razu lepiej, co nie? Tak, wfadnie o takich czasach 
zaraz przeczytasz. Ani lepszych, ani gorszych, lecz zdecydowanie innych... 
Zajechahcy z kilkudniowym zarostem w niedopasowanych swetrach, 
gniezdzgcy si? po garazach i wtasnymi sifami budujgcy osobiste komputery. 
Totalni pasjonaci z wywieszonym j?zykiem, siedzgcy na zle wietrzonym 
poddaszu i mozolnie wpisujgcy setki, tysigce linijek kodu maszynowego. 

Tony sprz?tu, ktdry w teorii wcale nie powinien dziafad, a jednak dziafaf. I 
mndstwo nowych, swiezych pomysfdw, koncepcji, ktdre pozniej rzadko 
pojawiafy si? az w takim zag?szczeniu. 

W takim klimaciku dorastat bohater naszej historii, mfody Nolan Bushnell. Syn 
przedsi?biorcy budowlanego mieszkaf w nieciekawej okolicy niedaleko Great 
Salt Lake. Niewiele si? tarn dziato i chtopak miaf okazj? w krdtkim czasie 
stad si? wzorcowym przykfadem pasjonata, op?tanego obsesjq nowinek 
technicznych. Cokolwiek pojawiafo si? na rynku, powodowato u takiego 
delikwenta nerwowg wysypk?. Bushnell nie byf wyjgtkiem. Czytajgc literatur? 
science-fiction marzyf o zyciu w innych dwiatach odrzucajgc ograniczenia 
naszego. Zamiast bawid si? jak inne grzeczne dzieci, godziny sp?dzat w 
garazu prdbujqc zmajstrowad to, o czym wfadnie przeczytaf. Miaf 6 lat kiedy 
skonstruowaf panel steruj?cy statku kosmicznego z pudfa po pomaranczach. 
Byf najmfodszym radio-amatorem w stanie Utah. Ogdlnie dobrze si? bawif. 
zwtaszcza kiedy odpalif wfasnor?cznie skonstruowane UFO. Stu watowe 
"dwiatetko” przyczepione do wielkiego latawca prawie przekonato sporg grup? 
lokalnych mieszkartcdw o najeidzie ufokdw na nasza planet?. Innym razem 
wzigf kilka nabojow do strzelby, usun^f drut i ubrany w mask? narciarsk? 
podjechaf pozyczonym samochodem do miejsca, gdzie na placu szkolnym w 
otoczeniu grupki znajomych staf jego wtajemniczony kumpel. Bushnell wypalif 
z obu luf wprost w jego klatk? piersiowq, a ten wylat na siebie troch? 
ketchupu wzmacniajqc efekt i wywalif si? jak dtugi na ziemi?. No coz. 
niektorzy genialni ludzie majq cod z glowg. 

Na Uniwersytecie Utah Bushnell studiowaf inzynieri?. ekonomi?. biznes i 
filozofi?. Kiedyd przegrat w pokera kas? na czesne i musiat pracowac, 
zgadujqc wag? i wiek klientow w parku rozrywki. Koniec kortcdw 
rozpoczqf tarn prac? w salonie z automatami do gier. Byfa'to dla niego 
wielka gratka, gdyz juz b?dgc w szkole dredniej cz?sto blokowaf komputer w 
szkolnym laboratorium, sp?dzajgc godziny na graniu w jednq z pierwszych 



stworzonych gier komputerowych - 
'Spacewar' (dla komputera PDM-11). 

Bushnell ukoriczyt studia ze 
stopniem inzynierskim w roku 1968 i 
przenids! si? do Kalifornii, gdzie 
krdtko pracowaf jako inzynier w 
komputerowo-graficznej sekcji firmy 
Ampex. W mi?dzyczasie w domu 
zrobit sobie laboratorium. Nie byfo 
by w tym nic dziwnego, gdyby nie 
fakt, ze do tego celu wykorzystat 
sypialni? malutkiej cdrki, a ona 
sama zostata "wygnana" na kanap? 
do pokoju goscinnego. Jak widad 
rodzice-zapalency czasem mog^ si? 
okazad prawdziwym utrapieniem. 

Tatud w laboratorium opracowaf 
uproszczong wersj? ’Spacewar’. 
Wfasciwa 'Spacewar' zdobywata 
coraz wi?kszq popularnosd i do 
tego czasu mozna jg byfo znalezd 
na komputerach wi?kszodci 
uniwersytetdw w kraju. Gra zostafa 
stworzona w roku 1962 przez 
absolwenta MIT (Massachusetts 
Institute of Technology) Steva 
Russella. Interpretacja Bushnella - 
'Computer Space' sktadata si? z 
obwoddw scalonych, podfgczonych 
do dziewi?tnasto-calowego, czarno- 
biafego telewizora. W przeciwiert- 
stwie do komputera, urzqdzenie nie 
byfo w stanie realizowad jakiegokol- 
wiek innego zadania - przeznaczo- 
ne byfo tylko i wylgcznie do jednej 
jedynej gry, prodciutkiej “symulacji" 
kosmicznych stare. Takie 
rozwiqzanie mogfo poczqtkowo 
wydawac si? bzdurne, lecz byfy to 
tylko pozory. Kluczowym byf fakt, 
ze gra nie wymagafa pefnoprawnego 
komputera i jako taka mogla byd ! 
relatywnie tanio wyprodukowana. 
Bushnell - wizjoner, zarazony swq j 
wfasna ideq wyobrazaf sobie gry 
wideo, jako maszyny zapelniajqce j 
wn?trza salondw arcade i kr?gielnl. 

Z nadziej?, ze jego patent trafi do 
produkcji, Bushnell opuscif Ampex i 
rozpocz?f wspofprac? z niewielkq 
firmq produkujqc^ automatyezne 
maszyny bilardowe ("pinballe"). 
Wyprodukowano 1500 sztuk 
'Computer Space’, lecz niestety 
nigdy nie udafo si? zadnej sprzedad 
i dwudziesto-siedmio letni Bushnell 
postanowit zmienid taktyk? 
dziafania. Doszedt do wniosku, ze 
gra jest zbyt ztozona, gdyz wymaga 
od poczqtkujgcego graeza 
przeczytania pefno-stronicowej 
instrukcji obsfugi przed rozpocz?- 
ciem zabawy. Ustalif, ze stworzy 
prostszq gr? i zajmie si? jej 
sprzedaz? na wfasn? r?k?. Do 
spdfki z kumplem zafozyl firm? pod 
nazw? SYZVGY i kazdy z nich 
wfozyf do interesu okofo 250$ na 
dobry poczqtek. Niestety okazato 
si?, ze nazwa jest juz zarezerwo- 
wana, wi?c Bushnell wybraf 
japonskie sfowo, b?dgce odpowied- 
nikiem szacha w tradycyjnej grze 
'go'. Tym stowem byfo ATARI. 

W domowym laboratorium 
(pami?tacie - tym z pokoju 
dziecinnego;) Bushnell wymydlit 
nowq gr?, jak mu si? wydawafo - 
najprostszg z mozliwych (prostszej 



nie mogf sobie wyobrazid). Istotne 
okazafy si? dwie rzeezy: zasady gry 
ludzie fapali w locie oraz mozna byfo 
grad jedn? r?kq - co miafo kolosalne 
znaczenie...nie, no nie o to chodzi. 
Ludzie, po prostu juz wtedy doceniano 
mozliwodd trzymania w wolnej r?ce 
zimnego, bezalkoholowego piwa. 
Imitowana przez kwadrat swiatfa pilka 
byfa odbijana przez prostokqtne 
"paletki" na kraw?dziach ekranu. 
Paletki ruszafy si? gora-dof, gdy graez 
kr?cif gafk? na obudowie maszyny. 
Bushnell sprecyzowaf koncepcj? i 
wytyezne przekazaf Alowi Alcornowi, 
ktdry skonstruowaf urzqdzenie 
znaeznie je udoskonalajqc, 

Jesieniq 1972 Bushnell opatrzyt 
automat pojemnikiem na monety i 
umiedcif go w tawernie Andy'ego 
Cappsa - bardzo popularnym w 
Sunnyvale barze z bilardem. Lokacja 
ta pozornie jest mafo znana, jednak w 
opowiesciach rodem z Silicon Valley 
moze z nig konkurowad jedynie garaz, 
w ktorym Steve Jobs i Steve Wozniak 
zbudowali komputer Apple. W ten 
sposdb 'Pong' zostaf pierwszq 
komercyjng, automatowg grg wideo. 

Umieszczony w poblizu Jakiegod 
pinballa 'Pong' prezentowat si? co 
najmniej niezwykle. Na tyle niezwykle, 
ze jeden ze statych klientow lokalu 
podszedf do niego z zainteresowa- 
niem. Szafka z ciemnego drewna z 
umieszczonym wewngtrz czarno- 




biafym telewizorem, na ktdrym 
pobfyskiwafy jasne dwietlne punkty, 
wzbudzifa jego ciekawodd. Na 
automacie zauwazyt jedng jedynq, 
lakonicznq linijk? instrukcji: "Nie strad 
pifki, aby uzyskad najwyzszy wynik” I 
(kolosalna rdznica w pordwnaniu z 
manualem do 'Computer Space’). 
Zdecydowaf si? zagrad, si?gngt wi?c 
do kieszeni po dwierd dolara i zawolat 
kumpla. Pierwsze kilka strzaldw 
przepuscif, bo automat po wypipczeniu 
swojej nazwy, bez ostrzezenia 
rozpoczgt gr?. Dwa dolce i kilka 
ruchdw treningowych, pddniej godd 
radzif juz sobie nie najgorzej, majgc j 
wokdf kibicujqcy tfum zaintrygowanych I 
klientow. Automat byf oblegany przez 
cafy dziert, co zresztg powtdrzyfo si? 
nazajutrz. Niestety drugiego dnia 
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maszyna padla. a przynajmniej tak 
si? wydawato - faktycznie zas 
monety, zapychajqc pojemnik, 
spowodowaty zwarcie. Skrzyneczk? 
godnie zastqpil zamontowany tym 
razem wewnqtrz automatu zgrabny 
rondel, ktdrego pojemnosd wystar- 
czyfa na okofo tydzien, znoszqc 
ci?zar 1200 monet. Tym samym 
Bushnell w ciqgu tygodnia zarobil na 
swej do bolu prostej gierce 300$. 
Stojqcy obok "fliper" trzaskaf w tym 
czasie 30-40$. Chlopak poczut dobry 
interes, brakowalo mu jednak 
drodkow, aby ruszyd na wi?kszq 
skal? z produkcjq 'Ponga'. Ztozyf 
stosownq propozycj? uznanemu 
wtedy producentowi gier, firmie 
Bally's Midway, jednak zostal 
chamsko sptawiony. Zostaly mu dwa 
wyjdcia: zaryzykowac finansowanie 
przedsi?wzi?cia na wtasnq r?k? lub 
po prostu o nim zapomnied. 

Pragn? teraz zwrocic uwag?, ze 
nast?pne akapity nie stanowiq 
wymysldw autora, a sq z zycia 
wzi?tymi faktami. chociaz momenta- 
mi fakty te brzmiq co najmniej 
zaskakujqco i niecodziennie. Jak na 
dzisiejsze standardy oczywidcie. A 
ze nie przytaczam tu historii dnia 
dzisiejszego to i zostawmy na 
pdzniej dochodzenie prawdziwodci 
wydarzeh;) 

Pan Nolan Bushnell potrzebowat 
szybklej gotowki. podjqt wi?c prac? 
konsultanta w firmach zwiqzanych z 
przemyslem elektronicznym. Udalo 
mu si? tez w lokalnym banku 
zaciqgnqd kredyt na 50 000 dolarow. 
Zatrudnit band? dlugowtosych. 
nieogolonych maniakdw techniki, 
ktorym niemal nic nie ptacil. Z takq 
obsadq uruchomil lini? montazowq na 
terenie opuszczonego toru do jazdy 
na wrotkach. Ekipa obdartusdw, z 
ktorych owczesnie niejeden 
zastuzytby na miano chuligana, 
skladata automaty pracujqc w pocie 
czola przez 12-16 godzin dziennie, 
sfuchajqc wydzierajqcych si? 
kawalkow Rolling Stones i Led 
Zeppelin. Z jakiegos urzqdzenia 
odtwarzajqcego ma si? rozumied. Na 
ile pionierskie bylo to przedsi?wzi?- 
cie, niech swiadczq stowa mlodego 
absolwenta elektroniki, Dana Van 
Elderena, ktdry wspominal. ze “w 
tamtym okresie nie istniat nawet 
przemyst profesjonalnych monitorow. 
Pierwotnie wszystkie 'Pongi' opieraly 
si? na odbfornikach TV Motoroli. 
Odrzucalidmy plastikowe obudowy, 
tuner i wi?kszosd uktaddw, 
wykorzystujqc gole lampy elektrono- 
we i moduty sterujqce obrazem." 

Bushnell znalazl potencjalnych 
odbiorcdw, przewaznie dystrybuto- 
rdw automatycznych bilardow i szaf 
grajqcych i udalo mu si? sprzedawac 
produkowane automaty w ilosci 
dziesi?ciu sztuk dziennie. I to bylo 
ok. Zdawat sobie jednak spraw?, ze 
aby zaczqd trzaskac jakqd 
prawdziwq kas?, musi firm? rozwijac. 
Tu natrafil na problem przedziwnej 
madci. Banki i ledwo pozyskani 
inwestorzy odmdwili dalszych 
pozyczek. Powodem byty pogloski o 
rzekomych powiqzaniach ATARI z 
mafiq. To raz. A dwa, ze po 
poczynieniu odpowiednich badah 
zacz?to obawiac si? o pewien 
nieodtqczny slaby punkt koncepcji 
gier - klienci mogli krasc odbiorniki 
TV z automatow. Inwestorzy, 
ktorych Bushnellowi udalo si? 
sprytnie nakr?cid pomimo obaw, 
zrezygnowali po pierwszej wizycie w 
siedzibie firmy. Oto co tarn ujrzeli. 
Pracownicy w podartych dzinsach i 



sporadycznie noszonych trampkach 
"pracowali", kiedy im si? zachcialo. 
Zebrania personelu? Zapomnijcie! 
Sam zatozyciel paradowal zwykle w 
T-shirtach lub kwiecistych, 
sznurowanych koszulach. Na 
swobodny klimat spory wplyw 
musialy miec szybujqce swobodnie w 
klimatyzacji opary marii.... Potwier- 
dza to jeden z pierwszych pracowni- 
kdw ATARI, Steve Jobs, dodajqc 
rdwniez, iz “niektdrzy zatrudnieni 
mieli tak obfite brody, ze ani razu nie 
zobaczylem ich twarzy". 




Bushnell, jako urodzony sprzedawca, 
byt nieznosnie wytrwaly. Byl tez 
bezczelnym, pompatycznym 
wizjonerem, przewidujqcym setki 
miliondw dolarow zysku. Kombinacja 
ta okazala si? jednak dodd 
skuteczna, gdyz w koricu Bushnell 
przekonal do swego pomyslu jednego 
z najbardziej dmialych, przebieglych, 
lecz i wiarygodnych przedsi?biorcow 
w Dolinie Krzemowej - Dona 
Valentine. Zdecydowal si? on 
wesprzec ATARI, fundujqc firmie 
pot?zny zastrzyk gotdwki i 
umozliwiajqc rozwoj. Bushnell najql 
nowych pracownikdw i zdecydowany 
na wszystko motywowal ekip? 
wszelkimi sposobami - dobrym 
humorem, urokiem osobistym i 
naturalnie najbardziej skutecznym - 
klamstwem. Jednego z pracownikdw 
siedzqcego nad ukladem kontrolnym 
'Ponga' przekonal do podwojenia 
godzin pracy, wciskajqc mu kit, 
jakoby General Electric z niecierpli- 
wosciq oczekiwalo na porcj? 
ukladdw. Kitowany nieborak zyly 
sobie wypruwai, a prawda byla taka, 
ze GE nie dodd, ze nie czekalo, to 
jeszcze odmawialo odpowiedzi na 
telefony szefa ATARI. Trzeba jednak 
przyznac, ze i tak dobrze, ze 
cokolwiek si? kr?cilo, bo bajzel, jaki 
w firmie panowal. raczej nie sprzyjal 
zrobieniu na nim interesu, Szef ATARI 
- dwudziesto-parolatek. Wice- 
prezydent - tak samo. Wsrod 
pracownikdw rdwniez roilo si? od 
nastolatkdw. Firma miata nawet 
fundusz na okazj? "niepozqdanych 
ciazy" i drugi na wykupywanie 
czlonkow personelu z wi?zienia. 
Srednia wieku zatrudnionych byla tak 
niska, ze gdy zdecydowano si? na 
wykupienie grupowego ubezpiecze- 
nia zdrowotnego, stawki okazaly si? 
smiesznie niskie. 

Wspomniany wczesniej Steve Jobs 
byl jednym z takich wlasnie 
mlodzikow. W ATARI znalazl 
zatrudnienie w wieku 17 lat. Na 
poczqtku 1974 roku opudcil uczelni? 
i poszukujqc pracy zobaczyl w 
gazecie ogloszenie: "Baw si? i rob 
pieniqdze". Poszedl na spotkanie i na 
starcie zostal sklasyfikowany przez 
sekretark? jako "dzieciak, ktdry albo 
zwariowat, albo faktycznie cod 
potrafi”. Wypelnil formularz, w ktorym 
jego umiej?tnodci okazaly si? niezbyt 
istotne, a jednak nast?pnego dnia 
poprzez telefon oznajmiono mu, ze 
zostal czterdziestym pracownikiem 
ATARI. Zatrudniony jako technik mial 






zarabiad 5$ za godzin?. 
Jego pierwszym 
zadaniem byla pomoc w 
pracach nad nowg grg - 
'Video Basketball’. ATARI 
planowalo wzorowad swoje gry na sportach 
druzynowych, gdyz uklady 'Ponga' mozna byfo 
latwo do ich zalozed dostosowad. 

Gry ATARI sprzedawaly si? dobrze, a jednak 
przetrwanie firmy stato nadal pod znakiem 
zapytania. Ci?zko bylo sobie udwiadomid, ze 
dochodowe i odnoszqce sukcesy przedsi?bior- 
stwo nie ma pieni?dzy. Taka byla jednak cena 
rozwoj u - mloda firma pozerafa naprawd? ogromne 
kwoty. Firma nie mogla sobie nawet pozwolid na 
wyplaty dwa razy w miesiqcu. Pienigdze Dona 
Valentine'a wspomogly produkcj?, ale zwrot 
pozyczki si? odwlekat. W krytycznym momencie 
ATARI odnioslo 
sukces, ktdry 
pozwolil odbid si? 
od dna. Kolem 
ratunkowym byla 
pierwsza 
wyscigowa gra 
wideo, obslugiwana 
kierownicq 
przymocowanq do 
obudowy - 'Gran 
Trak'. Gra zzerata 
monety jeszcze 
skuteczniej od 
'Ponga'. 

Kumpel Jobsa, Steve Wozniak, inzynier w 
Hewlett Packard byl czlowiekiem uzaleznionym 
od 'Gran Trak'. Kazdego wieczora po pracy 
uderzal do pubu i wydawal mndstwo kasy na 
szpilanie w ulubiony tytul. Widzqc, ze kolega 
doprowadza si? do bankructwa, Jobs cz?sto 
przemycal go nocq do warsztatow produkcyjnych 
ATARI, gdzie mogt grad za friko. W zamian 
Wozniak, b?dqcy niezrdwnanym mistrzem w 
kwestiach komputerdw, pomagal Jobsowi, gdy 
ten nie radzil sobie z jakims zakr?conym 
elektronicznym ukladem. Bushnell nakryl Jobsa 
na gorqcym uczynku ale, ze polubil chlopaka, 
postanowi* zabrad go pod swoje skrzydta. Jobs 
zamierzaf odbyd podroz do Indii, Bushnell 
postanowil pokryd koszty jego podrdzy do 
Europy, gdzie Jobs mial przy okazji zalatwid 
sprawy firmy. Po powrocie z Indii zostal 
przydzielony do prac nad jednq z najbardziej 
osobliwych gier ATARI. Mianowicie podczas 
jednej z burzy mdzgow - sympatycznych 
cyklicznie urzqdzanych zebrah, ktos w zartach 
zauwazyl, ze wi?kszosd kontrolerow w 
automatach do gier (po ludzku mowiqc - 
joystickdw) przypomina ksztalty falliczne (po 
ludzku mowiqc i proszqc co wrazliwsze osoby o 
wybaczenie - symbol 
HI m?skiego czlonka). 
Mlody technik rzucil 
propozycj?, aby dla 
odmiany zaprojekto- 
wad gr? "zehskq". I 
tak powstala 'Gotcha' 

- labiryntowka z 
umieszczonymi na 
obudowie dwoma 
krqglymi, gumowymi 
wypuklosciami w 
miejscu standardo- 
wych kontrolerow, 
ktdre to wypuklosci 
nalezalo podczas gry 
sciskad (po ludzku 
mdwiqc, jak nazywali 
gr? wtajemniczeni - 
"cycko-gra" - boob 
game). 




PIGUtA 

ciekawostek 



► W istocie pomysl 
zalozenia firmy wysun?ly 
trzy osoby: Ted Dabney, 
Larry Bryan i Nolan 
Bushnell. Jednak Bryan 
dosyc szybko zrezygnowa! z 
przedsi?wzi?cia, a Dabney 
odsprzedal Bushnellowi 
swojq cz?sd w 1 973 r. 

► Syzygy oznacza uklad 
linii prostych pomi?dzy 
trzema cialami niebieskimi 
w ukladzie grawitacyjnym 
np. pomi?dzy slortcem, 
ksi?zycem i ziemiq. 

► Szukajqc nazwy firmy 
Bushnell i Dabney wybrali 
kilka termindw pochodzq- 
cych z 'go': sente, atari oraz 
hanne. Nie zastrzezone 
okazalo si? tylko: atari. 

► Pierwotne logo firmy 
stanowilo stylizowane 
potqczenie liter *S" oraz "A”. 
Jakis czas pdzniej logo 






zmieniono na obecne, czyli 
stylizowanq liter? “A'. 
Wsrod milosnikdw Atari jest 
ono jednak charakteryzowa- 
ne. jako symbol gory Fuji. 

► Bushnell po 
opuszczeniu Atari zalozyl 
wlasnq firm? - Axlon - 
zajmujqc si? produkcjq 
elektronicznych zabawek, 
robotdw i gadzetdw, jak 




rdwniez akcesoridw dla 
komputerdw Atari. 

► Zolty automat 
'Computer Space' mozna 
zauwazyd w filmie 
"Szcz?ki" z 1975 r. podczas 
sceny na plazy, mniej wi?cej 
w 40 minucie filmu. Ta sama 
gra pojawita si? rdwniez w 
filmie "Soylent Green" z 
1973r. 

► Tworzqc 'Spacewar' 
Steve Russell opieral si? na 
serii s-f 'Lensman', 
autorstwa Edwarda Elmera 
Smitha. 

► W 1 973 r. Bushnell 
tworzy Kee Games jako 
"konkurencj?" dla Atari. 
dzi?ki czemu zyskuje 
korzystniejsze warunki 
dystrybucjl i sprzedaje 
wi?cej gier. 

► Jack Tramiel urodzil 
si? w todzi. 
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Duet Wozniak-Jobs (na zdj?ciu) 
stworzyf w 1976 r. dla ATARI innq, 
opart? na 'Pongu' gr? - 'Breakout'. 
Paletka odbijajgca pitk? o scian? z 
cegielek znikajqcych po trafieniu 
bardzo spodobata si? Bushnellowi, 
lecz niestety uklad sktadat si? ze 
zbyt duzej ilosci drogich cz?Sci, co 
wykluczato masow? produkcj?. 
Bushnell zaproponowal Jobsowl 
premia 100 $ za kazdy uklad, jaki uda 
mu si? wyeliminowad. No i chlopak 
si? uwziql, zarabiajqc tym samym 
dodatkowe 5000$ (z pomoc? 
Wozniaka, ktoremu odpalil “az" 

300$). Obaj panowie zrobili dla firmy 
sporo dobrego, ale na tym zakoricz- 
my ich temat, pozwalajgc im na 
podqzenie wtasn? drog? i zafozenie 
Apple Computer (ale to juz inna 
historia, na inny artukul). 

ATARI tymczasem si? rozwija. W 
roku 1973, po sprzedaniu okoto 6000 
automatdw 'Ponga' (ponad 1000$ za 
sztuk?), Bushnell otrzymal powazn? 
ofert? od Bally's Midway - kupna 
praw do gry. Zgodzii si? i dzi?ki temu 
kolejne 9 tysi?cy maszyn znalazto 
nabywcow. ATARI w tym czasie 
zatrudnia az 80 pracownikow - 
przepisowych dziwakow. Rozne 
zrddta podaj?, ze w samym tylko 
roku 1974 wyprodukowano 100 000 
automatow "pongo-podobnych". 
Chociaz tylko dziesi?t? cz?sc zrobilo 
ATARI i tak firma zarobila 3,2 min $ 
w roku fiskalnym. Podczas trzech 
kolejnych lat ATARI sprzedalo gry 
warte tqcznie 13 min dolardw, w tym 
wariacje - 'Quadrapong' dla czterech 
graczy, czy 'Puppy Pong' z obudow? 
w ksztalcie psiej budy. 




Po sukcesie 'Gran Trak' w roku 1974 
Bushnell powziqt decyzj? o 
przygotowaniu domowej wersji 
'Ponga'. Sztuka polegala na 
skompresowaniu oryginalnego ukladu 
do postaci kilku niedrogich 
elementdw. Zatozenie jak najbardziej 
do zrealizowania. W tym czasie na 
rynku funkcjonowala od dwdch lat 
koncepcyjnie podobna, a w kwestii 
rozgrywki niemal identyczna 
maszynka Magnavox Odyssey. 
Domowy 'Pong' ATARI mial bardziej 



precyzyjne sterowanie, ostrzejszy 
obraz i znacznie nizsz? cen?, a 
jednak po kilku prezentacjach 
spotkal si? z zerowym zainteresowa- 
niem. Z nieoczekiwan? pomoc? 
przyszta Bushnellowi firma Sears 
Roebuck oferujqc pieni?dze, reklam? 
i dystrybucj? w zamian za prawa do 
domowej wersji gry - z takim 
wsparciem Bushnell mogl zwi?kszy6 
produkcj?. Gra okazala si? 
ogromnym sukcesem, przynoszgc w 
1975 r. ATARI obroty w wysokosci 
40 mln $ - az 3 min czystego zysku. 
150 000 maszyn znalazlo nabywcow. 
Bushnell sobie nie zatowat, 
imprezujqc ile wlezie i wydajgc kas? 
na eleganckie bryki i drogie ciuchy. 

Wraz z rozwojem mikroprocesorow 
gry arcade stawaly si? coraz bardziej 
ztozone i stopniowo zyskiwaly 
przewag? nad systemami domowymi. 
Pierwsz? opart? o mikroprocesory 
gr? ATARI byl wy^cigowy 'Sprint'. Do 
tej pory firma zasadniczo zajmowata 
si? rozwi?zaniami sprz?towymi, teraz 
zas koniecznoSci? stafo si? 
opracowywanie ztozonego softu i 
wzrosfo zapotrzebowanie na 
programistow. 

Aby sprostad konkurencji i 
wymaganiom rynku, ATARI musialo 
si? rozwijad. Do koftca roku 1976 
dwadziescia rdznych firm produko- 
walo domowe platformy do gier. W 
odpowiedzi na pierwszy w pelni 
kolorowy system z wymiennymi 
kartridzami firmy Fairchild Camera, 
ATARI zaprezentowafo prototyp 
konsoli o kodowej nazwie 'Stella' (od 
imienia kobiety z dzialu kadr). Byta 
to stosunkowo niedroga i pot?zna 
maszyna, lecz jej produkcja na 
szerok? skal? byta poza mozliwo- 
sciami ATARI i Bushnell postanowit 
znaleic inwestora. Ten jednak 
odnalazt go sam. Manny Gerard z 
firmy Warner Communications ztozyt 
Bushnellowi ofert?, jednak nie 
inwestycji, a po prostu kupna firmy. 
Mimo pocz?tkowej niech?ci dla 
takiego rozwi?zania, ekipa ATARI 
przystala na oferowane warunki. Tak 
wi?c w roku 1976 ATARI Inc. zostato 
sprzedane firmie Warner za 28 mln 
dolardw. Bushnell, nadal sprawujqcy 
funkcj? prezesa, w kohcu mogl o 
sobie powiedzied, ze jest milionerem, 
a 250$ inwestycji zwrdcito si? z 
nawi?zk?. 

W roku 1977 ATARI (bazuj?c na 
prototypie 'Stelli') wypuszcza 
pierwszy programowalny system do 
gier - Atari 2600 VCS (Video 
Computer System). Sprz?t umozliwiat 




zabaw? wieloma grami na wymien- 
nych kartridzach i okazal si? 
ogromnym sukcesem - w ci?gu roku 
wartosc sprzedazy wyniosta 120 mln 
$. Patent byt na tyle przelomowy, ze 
stworzyt now? gat?z przemyslu i 
model dystrybucji oprogramowania. 
Do 1979 r. ATARI stalo si? 
najwi?kszym odbiorc? pami?ci ROM. 
Prawdopodobnie t?czna ilodd 
sprzedanych nosnikow z grami dla 
Atari 2600 wyniosta okoto 150 mln 
sztuk. 



Mimo sukcesu, dwuletnia wspdtpraca 
Bushnella z Gerardem nie uktadata 
si? najlepiej. Bushnell stracit wptywy 
i jak sam przyznat - nie pracowato 
mu si? juz tak dobrze, jak u siebie. 



Gerard twierdzit, ze tamten olewa 
kierowanie firm?, zajmuj?c si? 
wlasnymi interesami. W rzeczywisto- 
dci plany Bushnella staty w opozycji 
do zamierzen zarz?du. Jednym z jego 
celdw byto zdetronizowanie z pomoc? 
nowego komputera, Atari 800 - 
konkurencyjnej maszyny Apple II. 
Mocno bolata go swiadomodd, ze na 
wlasne zyczenie stracit sposobnosd 
zostania jednym z zatozycieli. ATARI 
jednak stosowalo niem?dr? polityk?, 
groz?c procesami kazdej firmie, ktdra 
planowata tworzyd programy dla A800 
i zmuszaj?c klientdw do zakupu 
wtasnych produktdw. W tym czasie 
Apple na lewo i prawo zach?cato 
wszystkich zainteresowanych 
wspdtprac?. 

Podejdcie firmy do gier wideo rowniez 
nie dawato Bushnellowi spokoju. 

Radzit on pozbycia si? ogromnych 
zapasow Atari 2600 po cenach 
dumpingowych, ttumacz?c, ze 
prawdziwy zysk pochodzid b?dzie z 
oprogramowania, lecz zarz?d Warner 
ostro si? sprzeciwit. "Przepychanki" 
trwaly ci?gle, Bushnell nie respektowat 
zadnych obcych zatozeh dotyczqcych 
"jego" firmy. Manny Gerard zaczqt go 
naciskad, ale w rezultacie Bushnell 
przestat nawet odpowiadad na 
telefony. Gerard postanowit znaleid 
kogod na jego miejsce. Podczas 
nieobecnosci Bushnella wybor padt na 
Raya Kassara, ktory po latach cz?sto 
przywotywany b?dzie jako cztowiek, 
ktory wykortczyt ATARI. Byt rok 1978. 
Konfrontacja zarzqdu, nowego szefa i 
Bushnella odbyta si? na corocznym 
zebraniu w siedzibie gtownej Warner. 
Zapytany o plany na przyszty rok 
(firma miata obroty rz?du 250 mln, ale 
zero zyskdw), Bushnell nie pozostawit 
na ATARI suchej nitki, negujqc kazdg 
decyzj?. Wedlug niego firma powinna 
zrezygnowac z podupadajqcej branzy 
pinballi, obnizyd ceny A2600 i zmienid 
polityk? dotyczqcq A800. Zarzucat 
(stusznie zreszt^) ATARI catkowity 
brak strategicznego mydlenia i 
dlugoterminowego planowania na 
rzecz chwilowych zyskdw. Gerarda 
omal szlag nie trafit, po zebraniu 
zasugerowal wi?c Bushnellowi 
odejdcie z ATARI. Ten tak wtasnie 
zrobit zabieraj^c 1 mln w gotowce, 12 
mln w akcjach (ktore Warner pdzniej 
odkupit), roczng pensj? w wysokosci 
100 tysi?cy i premie. Przez nast?pne 
7 lat nie mogt robid ATARI konkurencji. 

W okolicach roku 1978 Amerykanie 
wydajg na gry wideo ponad 200 mln $ 
rocznie. W roku 1981 kwota ta wynosi 
juz 1 bilion $! ATARI zdominowato 
rynek gier w okoto 80% i jest 
najszybciej rozwijajaca si? firmq 
elektronicznq w Stanach. 





W 1982 sprzedaz gier zawrotnie 
wzrosta. Obliczono, ze ATARI 
generuje okoto potow? dochodu 
Warner. Nic jeszcze nie zapowiadato 
katastrofy. Sprzedano 20 mln Atari 
2600, dost?pne bylo ponad 1500 gier. 
Firmy takie jak Activision czy Epyx 
zbijaty fortuny produkujqc kartridze dla 
2600. Rynek gwattownie si? rozrasta, 
przynoszqc rocznie 3 biliony dolarow. 
Rynek maszyn arcade ma si? jeszcze 




lepiej: 5-6 bln rocznie. Fascynacja 
grami przerasta wszelkie wyobrazenia 
- artykut w "Time* z 82 r. podaje. ze: 
"gry takie jak Asteroids, Defender. 
Missile Command, Pac-Man czy 
Donkey Kong pochton?ty juz 75 000 
'cztowieko-godzin' w samych 
Stanach". ATARI nadal odnosi 
sukcesy, pomimo ogromnej ilodci 
kretydskich decyzji kierownictwa - 
bazujqc tylko na histerycznej produkcji 
nowych kartridzy i zalewaniu nimi 
rynku. 

W 1983 wszystko si? posypato - z 3 
bln obrotu calej branzy zrobito si? 
nagle 100 mln. ATARI majqc “klapki na 
oczach" nadal produkuje miliony 
kartridzy, doprowadzajgc do 
wykonczenia Warner - firma ogtosita 
283,4 mln strat w drugim kwartale 

1983 (najwi?ksza strata w historii 
firmy ) trzecia wsrod najbardziej 
pesymistycznych przewidywah na 
Wall Street). Jednoczesnie z upadkiem 
ATARI zaczyna si? potworne 
zatamanie branzy. Decyzje firmy sq 
absurdalne. Wyprodukowano, a 
nast?pnie zniszczono (bo gra okazata 
si? strasznym crapem) prawie 6 mln 
kopii 'ET. Po zakupie od Namco 
licencji do 'Pac-Man' ATARI wyprodu- 
kowato wi?cej kartridzy. niz byto 
graczy. Zapasy w magazynach byty 
przeogromne, powodujqc obnizenie 
cen gier - te warte 40$ schodzity w 
cenie 4$. Ilodd sprzedanych 
egzemplarzy wzrosta, ale obroty 
stanowity jedng dziesiqtq tego jakie 
mogty bye. Firma pogrqzata si? coraz 
bardziej. Rynek zostat zdruzgotany. 
Nowe tytuty dla platform domowych 
zasysajq na catej linii, dzialajqc na 
korzysd maszyn arcade. Nic nie 
pozostato z dawnej SwietnoSci ATARI, 
firma tylko redukowata wydatki, 
kopiowata pomysty i nie proponowata 
zadnych nowych rozwiqzah. W koricu 
stan?ta na skraju bankructwa. W ciqgu 
pierwszych dziewi?ciu miesi?cy 1983 

r. zanotowano straty 536 mln $. W 
lipcu 1983 roku Ray Kassar zostat 
wylany. Na jego miejsce przyj?to Jima 
Morgana, nie znajgcego kompletnie 
branzy dystrybutora papierosdw. Z 
czterdziestu biur w Silicon Valley 
zrobiono 28. Przerwano wi?kszosc 
projektdw z wyjqtkiem dziewi?ciu. 
Zwolniono 1/4 pracownikow. W lipcu 

1984 ze stanowiska wylecial Morgan. 

Nolan Bushnell obserwowat upadek 
zatozonej przez siebie firmy z bdlem w 
sercu - jego wizje dotyczqce 
przyszloSci ATARI rozsypaly si? w 
pyt. Prawd? powiedziawszy w tym 
miejscu kortezy si? pewien rozdziat w 
historii ATARI. Rozdziat, w ktbrym 
firma na trwale zapisata si? w dziejach 
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A Za stworzenie tej niepozomie 
obecnie wyglqdajqcej, domowej wersji 
Ponga odpowiadali: Harold Lee, Bob 
Brown oraz Al Alcorn. 



A Nolan Bushnell - zafozyciel Atari nabrat 
troche lat, lecz nadal lubi si? otaczac przed- 
miotami rodem z "prehistorycznych" garazy. 



A "M6wi, ze przynosi prezenty”. Opinia na 
temat Jacka Tramiela byta cz?sto niepochleb- 
na. Wszystko w interesach Tramiela byto 
czame albo biate. Nie tolerowat kompromisow 
a biznes traktowat jak wojn? - tak przynaj- 
mniej sam przyznawat. 



iTQU.CHpEl 



1991 

Plotki o konsoli Panther 



A Pierwszy i ostatni produkt 'Atari 
Electronics Games' pojawit si? w 1978 r. 
Gra polegata na doktadnym powtarzaniu 
sekwencji Swiatet i dzwi?kow. 



ATARI VIDEO SYSTEM X 



Paver without the price. 



A Atari Video System X zostat ostatecznie wy- 
puszczony jako model 5200 i byt drugg domowg 
platformg firmy. W 1982 r. byt to najbardziej za- 
awansowany tego typu system na rynku - przynaj- 
mniej w mysl zasady ”wi?ksze znaczy lepsze". 
Nie spotkal sip jednak z pozytywnym przyj?ciem. 



A Linia komputerbw osobistych ST miala 
byd gwarantem sukcesu firmy i faktycz- 
nie pomogla Atari stangc na nogach. 



A Atari nie wypuscilo pierwszego domo- 
wego systemu, ale za to zapoczgtkowalo 
ich masowg produkcj?. W takich warun- 
kach produkowano Atari 2600 a z do 1991r. 
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1984 

Jack T ramiel kupuje Atari 



1985 

Komputery: 65XE, 130XE 
Linia Atari ST 



1986 

Atari 7800 z grami: 'Joust', 'Ms. Pac- 
Man', 'Asteroids Deluxe' 



1987 

XE Game System 



1988 

Atari Corp. oznajmia, ze Nolan 
Bushnell b?dzie dostarczat gry dla VCS 



1989 

Atari Lynx 



1990 

Swiatowa premiera Lynxa 



1992 

Zapowiedz Jaguara 



1993 

Premiera Jaguara 



1994 

'Tempest 2000' - Jaguar 

1995 

CD-ROM dla Jaga 



1996 

Atari Igczy si? z JTS 



1998 

Hasbro Interactive wykupuje Atari 

1999 

UpublicznienieJaga 



2001 

Infogrames wykupuje Atari 



developerzy rozptyn?li si? w 
powietrzu. 

W 1996 roku ATARI Igczy si? z JTS - 
producentem stacji dyskow, ktdry 
wnosi 50 min $, ufajgc w zapewniane 
wsparcie dla Jaga i sit? marki. JTS 
zrezygnowato z uktadu w 1998 r. 
odsprzedajgc Hasbro Interactive za 5 
min wszelkie prawa i patenty ATARI. 

W 1999 r. Hasbro zapowiada 
oddwiezenie klasycznych tytutbw 
ATARI (Pong, Missile Command) na 
konsole PSX oraz N64. Rowniez 
odst?puje wszelkie prawa do Jaguara, 
umozliwiajgc dzialanie hobbystom i 
niezaleznym twdrcom gier. B?dgcy w 
posiadaniu Midway oddziat Atari 
Games zmienia nazw? na Midway 
West. 

W 2001 Midway zamyka wszystkie 
projekty arcade oraz likwiduje Midway 
West, a tym samym ostatni oryginalny 
oddzial ATARI (29 lat w trzech 
rbznych firmach). Hasbro sprzedaje 
Hasbro Interactive firmie Infogrames, 
wraz z nazwg ATARI. Infogrames 
zapowiada uzycie marki w promocji 
wlasnych tytutdw na domowe 
platformy. 

Z ATARI pozostafo niewiele - logo i 
jakies resztki praw wtasnosci. Logo 
promuje zresztg produkty innej firmy. 
Nie ma juz siedziby przedsi?biorstwa, 
ani jego pracownikow. Marka pewnie 
nawet szczegolnie si? nie kojarzy 
nowym pokoleniom Graczy. Nie ma 
zresztg co rozpaczac - zwyczajna 
kolej rzeczy. ATARI dato poczgtek 
przemystowi, ktory obecnie wart jest 
grube biliony dolarbw rocznie. I 
definitywnie zeszto ze sceny. Tamto 
ATARI jest dzisiaj historig.D [torba] 



Kalendarium: 

1972 

Narodziny Atari 

1973 
Pong 

Powstaje Kee Games 

1974 

Al Alcorn tworzy 'Home Pong' 

Kee Games wypuszcza 'Tank' 

Atari Igczy si? z Kee Games 

1975 

Prezentacja 'Home Ponga’ 

1976 

Atari wchodzi w biznes pinballi 
Stella 

Jobs i Wozniak tworzg 'Breakout' 

Atari kupione przez Warner 
Communications 

1977 

Premiera Atari VCS. 200$. 9 gier na 
starcie 

1978 

'Football' - arcade 

Nolan Bushnell odchodzi z Atari 

Ray Kassar obejmuje szefostwo 

1979 

Atari 400 
Atari 800 

Atari rezygnuje z pinballi 
'Lunar Lander' - arcade 
'Asteroids' - arcade 

1980 

'Space Invaders' - Atari VCS 
'Adventure' - VCS, pierwszy "Easter Egg" 
'Battlezone' - arcade 

1981 

'Asteroids' - VCS 
'Tempest' - arcade 

1982 

Licencja 'Pac-Man' od Namco 

'Pac-Man' - VCS 

'E.T.' - VCS 

'Earthworld' - VCS 

Komputery: Atari 1200XL, Atari 5200 

Zmiana nazwy Atari VCS na Atari 2600 

1983 
"Crash” 

Ray Kassar opuszcza Atari 
Komputery: 600XL, 800XL 



branzy, potwierdzajgc swoj nieocenio- 
ny wktad w jej rozwoj. Chociaz nie 
schodzi zupefnie ze sceny. to z 
perspektywy czasu przekonalismy 
si?, ze wtedy wlasnie ATARI odstgpito 
rynek gier wideo na rzecz Nintendo, 
rynek komputerow zas "przekazafo" 
firmom Apple i IBM. 

W roku 1984 oddziat ATARI Inc., 
zajmujgcy si? domowymi komputerami 
i grami wideo, wykupil Jack Tramiel, 
zafozyciel Commodore, za kwot? 240 
min $ w papierach wartosciowych. 
Firma przyj?»a nazw? ATARI 
Corporation. Tramiel nie byt 
zainteresowany rynkiem automatdw 
coin-op, Warner odsprzedat wi?c Atari 
Games (oddzial przynoszgcy zyski!) 
firmie Namco. Za porozumieniem, Atari 
Games mogto korzystajgc z marki 
robic wszystko z wyjgtkiem sprz?tu i 
programow bezposrednio konkurujq- 
cych z firmg Tramiela. Rezygnacja z 
Atari Games to powazny btgd 
Tramiela. gdyi odebrat mozliwodd 
latwych konwersji z automatdw na 
domowe konsole. 

Rozpoczyna si? kolejna seria wzlotow 
I upadkbw - pod inng nazwq i 
kierownictwem. Rok 1985 to okres 
ekspansji komputerow domowych. 
ATARI wypuszcza modele 65XE/ 
130XE na miejsce 600XL/800XL. 
Pojawia si? linia ST, a w niej Atari 
520ST, rewolucja wsrod komputerbw 
domowych. Znakiem szczegdlnym 
ATARI pod rzgdami Tramiela stajq si? 
nagminne zapowiedzi i promowanie 
produktow, ktdre nigdy nie ujrzafy 
swiatta dziennego. 

Po roku 1985 ATARI funkcjonuje jako 
firma komputerowa. lecz w koncu 
decyduje si? podjgb walk? o 
odzyskanie cz?sci rynku, ktdry juz 
podniosl si? po upadku m.in. dzi?ki 
ogromnemu sukcesowi, jakim byt start 
konsoli NES. Firma ma spore 



zalegtodci, gdyz skupiajqc si? na 
komputerach domowych, zupetnie pomin?!a 
gry wideo. Wi?kszosc projektow 
skasowano lub odtozono w momencie 
przej?cia firmy przez Tramiela. 

Pod koniec 1986 r., obawiajgc si? wi?kszej 
zwtoki, odkurzono i przywrocono do task 
modele 2600Jr., oraz 7800ProSystem. 
Sprz?t przepakowano i rozpocz?to 
produkcj? jak najwi?kszej ilodci sztuk. Na 
swi?ta sprzedano caty zapas. Nie t?dy 
jednak wiodta droga do zwyci?stwa - 7800 
byt systemem przestarzatym (3,5 roku) i nie 
byt w stanie konkurowac z NESem i 
Megadrive, a dodatkowo miat zatosnq 
bibliotek? tytutow proponowanych przez 
ATARI. Kluczowym problemem byt wtadnie 
fakt braku wsparcia ze strony develope- 
row, ktdrzy skupili si? na lepszych 
platformach. 

Nie pomogt wypuszczony w 1987 r. XE 
Game System - przepasd mi?dzy ATARI i 
liderami rynku zwi?kszata si?. Do roku 
1989 firma nie byta zadnym zagrozeniem 
dla Segi i Nintendo. Nie pozostato nic 
innego, jak podwi?cic uwag? komputerom 
linii ST/TT. W tym samym roku podczas 
Consumer Electronics Show, cztonek 
rodziny - Sam Tramiel (ci?ty jak mato kto 
na Nintendo), zaszokowat branz?, 
prezentujqc przenosnq konsol? z 
kolorowym, podswietlanym wyswietlaczem 
LCD - Lynx. Nawet Nintendo nie ukrywalo 
zachwytu. 

W 1993 roku na rynku pojawit si? ostatni 
oficjalny produkt ATARI - Jaguar, 64-bitowa 
konsola b?dgca ostatni^ nadziejq na 
ponowne wejscie na rynek i godne 
wkroczenie w nowy wiek. Do premiery 
solidnie si? przygotowano, nie tylko 
poprzez zakup nowych technologii, ale 
rowniei poprzez modernizacj? struktur 
firmy. Zapowiedziano wsparcie 150 
developerow. Niestety mimo potencjatu 
Jaguar nie okazat si? tajnq bronig ATARI. 
Zawiodly gry - gtownie ich ilodd i poza 
wyjgtkami - zbyt niska jakodd. Obiecani 



Jaguar Duo (Combo), pokazany w 1995 r. to 
obiekt wielu spekulacji. Jedni widzieli w nim 
sciem? na konto Jaguara 2, inni - prototyp Jaga 
z wbudowanym CD. 



A System VR dla Jaguara stworzony 
przez Virtuality Inc. nigdy nie ujrzat swiatta 
dziennego. Ambitne plany Atari dotyczgce 
tego produktu zakoriczyty si? na przysto- 
sowaniu jednej gry (Missile Command 2000) 
i produkt odtozono na potk?. 




Pita 





[Uwaga! Spojler) 



”Ja jestem Alfa i Omega, poczatek i knniec!” 

esencia XEWOGEflBS 



w pigufce 






Przez pogrqzong w ciemnosciach 
pustce kosmosu mknie gigantyczny 
statek kosmiczny. Spokoj emigran- 
t6w zaktoca nagly i niespodziewany 
alarm. Od tego momentu wydarzenia 
toczq si? Wyskawicznie i zanim 
ktokolwiek jest w stanie zareago- 
wac, "cos" przejmuje kontrol? nad 
Eldridge. Zaloga probuje si? 
ewakuowad, ale macierzysty statek 
za pomocq dzialek SAM niszczy 
mknqce kapsuly ratunkowe. Kapitan 
postanawia uruchomid system 
autodestrukcji. Nast?puje wybuch i 
kosmolot, niczym spadajqca 
gwiazda. rozbija si? na pobliskiej 
planecie. Wzburzone tale morza 
uderzajg o plaz?, kiedy zrodzona z 
ptongcych zgliszczy pi?kna kobieta 



spoglqda na zachmurzone niebo. Jej 
dlugie wlosy powiewajc na wietrze. a 
w oczach widzimy blask wschodzc- 
cego slonca. Rozpoczyna si? ten 
szczegolny dziert, kiedy b6g zstcpil 
z niebios na ziemi?... 

Poczqtek XX wieku. Kolejny, 
rutynowy dzien w pracy archeologdw 
przynosi niezwykle odkrycie. 

Ostupiali naukowcy spoglgdajc na 
monolityczny obiekt, ktdry wylania 
si? z morskich odm?tow. Nieswiado- 
mi prawdziwej natury monolitu, ludzie 
wykorzystujc go do roznych celow. 
Mijajc stulecia i w koricu ludzka 
cywilizacja osiqga szczytowy okres 
rozwoju technologicznego. 
Rozwiqzano wiele problemdw, ale 
pojawil si? nowy - stale wzrastajgce 
przeludnienie. Ludzkosc musi szukac 
ratunku w gwiazdach, kolonizujgc 
inne swiaty. Rozpoczyna si? budowa 
ogromnego statku mi?dzyplanetarne- 
go, a rownoczesnie najwybitniejsze 
umysly swiata zostaje zaangazowa- 
ne w projekt DEM, w rezultacie 
ktorego powstal system Deus. Jest 
to sztuczna, inteligentna forma 
zycia, ktora potrafi przeksztalcic 
martwe planet? w sprzyjajecy 
ludziom ekosystem, a w razie 
potrzeby moze stuzyd rowniez jako 
brad. Deus zostaje wyposazony w 
specjalny program o nazwie Persona, 
ktory w razie zniszczeh umozliwia 
mu odbudow?, tworzqc biologiczne 
cz?sci zamienne. Wszystko to 
wymagalo ogromnej mocy zasilajgcej, 
wi?c jako serce systemu wykorzy- 
stano Zohar, ktdry zdolny by! 
emitowad nieskortczone ilodci 
energii. 

Tysi?ce kolonistow wyrusza na 
pokladzie Eldridge w nieznane, z 
nadzieje na lepsze przyszlosc, nie 
przeczuwajgc nadchodzqcej tragedii. 
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pierwszym ludziom: Imperatorowi 
Kainowi i wielkiej radzie, znanej jako 
Gazel Ministry, a nast?pnie wydaje na 
dwiat dwie repliki samej siebie. Miang 
jest strazniczkq pilnujgcg, by ewolucja 
rodzaju ludzkiego przebiegata we 
wlasciwg stron? (czyli do chwili 
ponownego przebudzenia Deusa). Elly 
powstala pod wplywem mocy falowej 
egzystencji, jest matkg dbajqcg o los 
rodzaju ludzkiego i opiekunke "kontaktu". 
Na skutek ingerencji Deusa, wszystkie 
kobiety majq zapisany w DNA program 
Persona. Kiedy narodzila si? pierwsza 
Miang, rozpoczql si? trwajecy w 
nieskonczonosc cykl jej odrodzen. Kiedy 
umiera cialo strazniczki, jej swiadomosd 
jest przenoszona do innego kobiecego 
ciata, a „intruzka" przejmuje calkowitg 
kontrol? nad "naczyniem" (ten los spotkal 
matk? Fei'a, Karen). Abel i Elly maje w 
sobie czgstk? mocy "egzystencji", co 
daje im mozliwosd transmigracji, czyli 
przejscia duszy w nowe cialo, za 
posrednictwem Zohara. Mi?dzy dwdjke 
bohaterdw szybko nawiqzuje si? gl?bsze 
uczucie, jednak wkrotce potem para 
ginie, zamordowana przez Caina i jego 
rodzin?. 

Epizod III sagi XENO rozgrywa si? 4000 
lat przed wydarzeniami z XENOGEARS, 
w okresie znanym, jako era Zeboim. 
Ludzkodd osiqgn?la wtedy wysoki 
poziom rozwoju technologicznego, a 
cywilizacja bardzo przypomina nasz 
swiat z kortca XX wieku. Stosowanie 
broni jqdrowej przynioslo za sobg 
straszliwe konsekwencje, gdyz 
szkodliwa radiacja skrdcila sredniq 
dtugosc zycia i spowodowata bezptod- 
nosc u wi?kszosci kobiet. Rodzaj ludzki 
byl slaby, a chore ciala nieodpowiednie, 
zeby stad si? w przyszlosci cz?dcie 
boga. Miang postanowita oczydcic dwiat 
z "wadliwych elementow" i zacz?la 
manipulowad politykami (z filmikdw 
wynika, ze mogla bye "pierwszq dame" u 
boku prezydenta), w rezultacie czego 
doprowadzila do wojny nuklearnej, przez 
co zycie stracilo ponad 95% 

W erze Zeboim pojawia si? kolejne 
wcielenie Abla, ktory tu nazywa si? 
jest znanym naukowcem, zajmujecym 
si? technologic nanomaszyn. Kiedy 
odkrywa, ze jego zona Elly(!) nie moze 









mied dzieci, podwi?ca si? badaniom nad 
stworzeniem doskonalej istoty, w 
rezultacie ktorych powstaje Emeralda. 



Do laboratorium wdzierajg si? zolnierze, 
a Kim i Elly poswi?caje zycie, zeby 
ocalic swoje “dziecko". Po kilku 
tysiccach lat do tego samego 
laboratorium trafi Fei, ktdry przebudzi 
dziewczynk? z trwajecego wieki snu... 

500 lat przed narodzeniem Fei'a na 
terenie Aveh i Kislev istniato ogromne 
imperium Nimrod. W tych czasach 
powstaje latajcce miasto Solaris i 
konkurujecy z nim Shevat. Za zgode 
owczesnego krola Nimrod utworzono 
zakon Nisan. jednak dobrotliwy wiadca 
w koncu umiera i jego nast?pca z 
zazdroscie spogleda na rosnece pot?g? 
nowej religii. Postanawia wygnac ich z 
kraju i wyznawcy kultu pod przewodnic- 
twem Sophii przenosze si? na dalekq 
potnoc. Zly krol wysyta tarn swego 



Kiedy znajduje si? juz prawie u celu 
podrozy, dochodzi do strasznego 
incydentu. Deus budzi si? do zycia i 
zaezyna dziatac zupelnie niezaleznie. 
Pobudzony Zohar emituje tak duze 
ilosc energii, ze otwiera si? polqczenie 
pomi?dzy naszym wszechdwiatem, a 
wyzszym wymiarem i przez przypadek 
zamieszkujqca go “falowa egzystencja" 
zostaje przycicgni?ta do naszego 
wszechdwiata i uwi?ziona wewnetrz 
monolitu. Deus zaezyna stapiad si? ze 
statkiem i szybko przejmuje nad nim 
catkowite kontrol?. Kiedy trwa 
gorgezkowa ewakuaeja, maty 
chlopczyk o imieniu Abel gubi si? w 



ttumie i przypadkowo trafia w poblize 
Zohara. Falowa egzystencja wyczuwa 
smutek chtopca i nawiczuje z nim 
mentalny kontakt. Abel przekazuje 
istocie swoj l?k i t?sknot? za utracone 
matke. rownoczesnie wchtaniajec 
produkowanc przez nie energie. W tym 
samym czasie kontakt z egzystencje 
nawiczuje tez sam Deus, ktory w 
koncu swobodnie korzysta z mocy 
Zohara. Nast?puje eksplozja i szczqtki 
statku spadajc na scsiednic planet?. Z 
katastrofy wychodzi calo jedynie 
chiopiec, chroniony przez moc 
monolitu. Deus, mimo powaznych 
uszkodzeh, nadal funkejonuje. 
Wzmocniony przez kontakt ze 
swietlistym bytem rozpoczyna proces 
odbudowy swojej pot?gi Uruchamia 
program Persona i stwarza pierwszc 
kobiet?, Matke (jest to fioletowo-wlosa 
pi?knosc, ktorq widzimy w intro 
XENOGEARS). Daje ona zycie 




stug? o imieniu Krelian, ktory ma zamordowad 
przywddczyni? "sekty". M?zczyzna nie potrafi jednak 
podniesc r?ki na 
emanujqcq dobrocig matk? 
Nisan i zauroczony jej 
osob^ postanawia 
dotqczyc do zakonu. 
Szybko staje si? 
kapitanem strazy. Krelian 
jest tez utalentowanym 
naukowcem i kiedy w 
ruinach Zeboim odnajduje 
informacje na temat 
technologii nanomaszyn, 
szybko jg opanowuje i 
wykorzystuje, zeby 
stworzyd silnq armi?, 
zdolnq chronid interesdw Nisan. Abel w tej epoce 
powraca jako utalentowany malarz Lacan, ktorego 
zadaniem jest namalowanie portretu Wielkiej Matki. 
Podczas wielu godzin sp?dzonych razem duzo 
rozmawiajq i rodzi si? mi?dzy nimi uczucie, jednak 
rozkwitajgcy romans przerywa niespodziewana wojna 
z Solaris. Przywodcy miasta zgdajg wydania Sophii, a 
Wielka Matka, nie chcqc dopudcid do rozlewu krwi, 
wsiada na poktad swojego statku i w samobojczym 
locie podwi?ca wtasne zycie. W swoich ostatnich 
stowach prosi Lacana, zeby zyt, niezaleznie od 
wszystkiego co si? wydarzy. M?zczyzna pogrqza si? 
w szalenstwie i nie moze sobie wybaczyd, ze 
pozwolit ukochanej zginqc. Za namowg Miang 
(Persona caty czas krgzy mi?dzy ludimi, sprytnie nimi 
manipuluj^c) rozpoczyna poszukiwania "legendarnej 
mocy" i odnajduje zagrzebany w podziemnej jaskini 
Zohar. Prdbuje nawiqzad kontakt z egzystencjg, ale 
zostaje odrzucony i przemienia si? w Grahfa. Upiorna 
istota od tego czasu w?druje po swiecie, realizujgc 
swoje pragnienie zdobycia "najwyzszej pot?gi". "B?d? 
zyt az do kodca tego dwiata, a kiedy znudzi mi si? 
czekanie, zniszcz? go wtasnymi r?koma!“ - mowi 
Grahf/Lacan, ktdry z nieudanego kontaktu ze 
dwietlistym bytem wynosi dwiadomq umiej?tnodd 
transmigracji do innego ciata. W ten sposdb spetnia 
obietnic? danq Sophii i jego egzystencja trwa, nie 
majqc konca... 




Krelian nie potrafi pogodzic si? z tym, ze B6g pozwala 
niewinnym ludziom na przedwczesng dmierd. Tak 
naprawd? zywit on do Sophii gt?bokie uczucie. ktdre 
r jednak skrywat widzqc, ze jego wybranka kocha 

I mtodego malarza. Kierowany gt?bokim poczuciem 

|j krzywdy postanawia SAM stworzyd Boga. Odchodzi 
m z Nisan i po pewnym czasie sprzymierza si? z 
■ Solaris, gdzie rozpoczyna swoje zbrodnicze 
■ eksperymenty z wykorzystaniem nanomaszyn. 

Tworzy wtedy limitery, blokad? genetyczng, ktdra 
VI zagfusza wdrdd zamieszkujqcych powierzchni? 

planety ludzi nadprzyrodzone umiej?tnosci (musicie 
j | wiedzied, ze dzi?ki obecnodci Zohara ludzie mogli 
/ 1 korzystac z paranormalnych mocy Ether). Kiedy Grahf 

II morduje cztonkdw rady Gazel, Krelian przenosi ich 
I dwiadomosd do wn?trza komputera, gdzie od tego 
|| czasu egzystujg pod postacig programow i kierujq 
.1 Solaris. Naukowiec wie. ze b?dg mu jeszcze 

U potrzebni... 



K 



Nastaje rok 9999. Wojna pomi?dzy Imperium Kislev a 
pustynnym panstwem Aveh wkracza w decydujqcq 
faz?. Przyczynia si? do tego zaskakujgce odkrycie 
gigantycznych robotdw o humanoidalnych ksztattach, 
zakopanych w pradawnych ruinach. Akcja przenosi 
si? do malej, umiejscowionej na obrzezach wioski 
Lahan. Poznajemy tarn osiemnastolatka o imieniu Fei, 
ktdrego przesztosd 
spowijajg mroki 
tajemnicy. Przez 
trzy lata, od kiedy 
przynidst go do 
wioski nieznany 
m?zczyzna w 
masce, spoteczed- 
stwo zaakceptowato 
i polubilo obcego 
mtodzienca. W 
miasteczku trwajq wtasnie przygotowania do 
radosnego dnia zaslubin dwdjki mtodych kochankdw, 
kiedy nagle spokdj mgci zaskakuj^ce wydarzenie. 
Grupa robotow atakuje miasto i rozp?tuje prawdziwe 
piekto. Ludzie sq bezradni i w zaden sposob nie mogg 
powstrzymad pot?znych maszyn, niszczgcych ich 
domy. Kiedy Fei spostrzega samotnie stojgcego na 
uboczu Geara, kierowany impulsem wsiada do 
drodka. Ku zaskoczeniu wszystkich, bez problemu 




pilotuje stalowego olbrzyma i stawia opor najeidzcom. 
Kiedy na jego oczach ginie przyjaciel, Fei wpada w 
szat i wyzwala destrukcyjng moc, ktdra UNICE- 
STWIA catg wiosk? w ogromnym wybuchu niszczgcej 
energii. Gdy wraca mu przytomnosc, spoglqda juz 
tylko na dymigce zgliszcza... 

Fei to syn Karen i Kahna Wongow. Z racji tego, ze 
ojciec cz?sto bywat poza domem, dzieckiem 
zajmowata si? gtdwnie matka. Miang wyczuwa 
drzemiqcy w chtopcu potencjat i przejmuje ciato 
Karen, zeby wprowadzid w zycie swdj kolejny plan. 
Zabiera chlopca do Solaris, gdzie razem z Krelianem 
przeprowadzajq na nim szereg bolesnych ekspery- 
mentow, by udowodnid, czy jest on prawdziwym 
“kontaktem". Chlopiec poddany dtugotrwatemu 
cierpieniu ttumi w sobie wszystkie emocje i w pewnym 
momencie jego osobowodd rozszczepia si? na dwie 
cz?dci. Kiedy "Tchorz" to jego wyjsciowa natura, ID 
reprezentuje catg ztodc i agresje, jaka od dawna si? w 
nim zbierata. Nowg osobowodcig kieruje niepohamo- 
wana zgdza niszczenia i ogromna nienawidd. 
Emanujqca od niezwyktego chtopca energia zwabia 
Grahfa, ktdry zaskoczony spostrzega, ze ma przed 
sobg replik? samego siebie. Kiedy postanawia przejqd 
ciato Fei’a, w obronie syna staje Kahn i dochodzi do 
walki. Wyprowadzony z rdwnowagi Fei traci nad sobq 
kontrol? i uwalnia agresywng energi?, ktdrg zwraca 
przeciwko samemu sobie. W ostatniej chwili ratuje go 
matka, ktdra wtasnym ciatem chroni syna przed 
dmiertelnym promieniem. Cierpienie spowodowane 
widokiem umierajqcej matki uwalnia ostatecznie ID, 
ktdry staje si? dominujqcg cz?scig osobowodci i 
odchodzi razem z Grahfem, oddajqc si? pasji 
niszczenia. Kahn odnajduje ztowieszczy duet i po raz 
kolejny staje do walki o syna, tym razem wychodzgc 
z pojedynku zwyci?sko. Za pomocq hipnozy 
piecz?tuje ID i wszystkie wspomnienia chtopca z 
poprzedniego zycia. Ostatkiem sit prowadzi chtopca 
do matej 
wioski Lahan, 
gdzie go 
pozostawia 
pod opiekg 
mieszkadcdw 
i odchodzi, 
czujqc jak 
rosnaca w 

dwiadomodd 
przejmuje 



Wygnany przez ocalatych z tragedii mieszkadcdw, Fei 
spotyka w pobliskim lesie kobiet? o imieniu Elly. 
Zaprzyjazniajq si? i Wong zwierza si? jej z wydarzeh 
ostatnich dni. Nie wie, ze dziewczyna pilotowata 
jednego z obcych geardw, ktdre zaatakowaty Lahan. 
Elly czuje si? winna i odchodzi pod ostong nocy. Fei 
w koncu trafia na pustyni?, gdzie spotyka si? z 
Grahfem, ktdry zdradza mu, ze to on wystat Geary do 
wioski, by obudzid "drzemiqcg w chtopcu moc". 
Zamaskowany m?zczyzna odchodzi a bohaterowie 
zostajg schwytani przez wojsko. Podczas transportu 
wi?znidw dochodzi do niespodziewanego ataku. 
Pustynni piraci pod przewodnictwem Bart’a przejmujq 
pojazd i wyswabadzajq bohaterdw. Okazuje si?, ze 
Bart jest prawowitym nast?pc? tronu Aveh, ktdry w 
chwili obecnej jest w r?kach uzurpatora. Fei 
postanawia pomdc mtodemu ksi?ciu w walce o 
odzyskanie wtadzy i wspdlnie podejmujg prob? jej 
przej?cia. Ku zaskoczeniu wszystkich do walki 
wt?czajg si? geary z Solaris, w tym pilotujqca jednego 
z nich Elly. Dziewczyna jest pod wptywem silnego 
narkotyku i atakuje Fei'a, ktdremu ostatecznie udaje 
si? jg uspokoid, jednak dziewczyna decyduje si? 
wrdcid do swoich. Trwa szturm na patac i wszystko 
zdaje si? isc dobrze, dopdki nie pojawia si? Grahf, 
ktdry obdarza jednego z adwersarzy swojg "mocg" i 
ten z powodzeniem rozbija starania partyzantow. Bart 
zostaje schwytany i przesladowcy wydajq si? 
triumfowad, kiedy na niebie pojawia si? tajemniczy, 
czerwony Gear. Rozp?tuje si? prawdziwe piekto, a 
szalony robot dokonuje ogromnych zniszczen, nie 
oszcz?dzajgc zadnej ze stron. 

W dwiecie XENOGEARS szeroko rozpowszechniona 
jest religia Ethos, ktdra nasuwa nieodparte 
skojarzenia z naszq wiarq chrzedcijadskq. Jak si? 
okazuje, jest to organizacja zta, ktdra zostata 
zatozona przez Solaris, by manipulowad ludzmi. 

Sprytni klerycy majq jednak swdj wtasny plan i chcq 
przeciwstawid si? powietrznemu miastu, korzystajqc 




powoli kontrol?... 
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z odnalezionej w ruinach Zeboim technologii. Ptacg za 
to wysokq cen?, gdyz zostaje wymordowani przez 
zotnierzy Solaris(...) Okazuje si?, ze prawdziwym 
wtadcg Solaris jest Krelian, ktdry manipuluje zardwno 
radg Gazel, jak i zyjqcym od 10.000 lat imperatorem 
Cainem. Gazel wykorzystuje swoje nioc, zeby 
przyzwad Mahanon, legendarny "raj". Okazuje si?, ze w 
rzeczywistodci jest to cz?sc Eldridge, gdzie znajduje 
si? "Drzewo Razaela", gigantyczny superkomputer, 
ktdry zawiera tajemnice przesztosd i wyjasnia, czym 
naprawd? jest Deus. Krelian zdobywa wszystkie 
potrzebne mu informacje i nadchodzi dtugo oczekiwana 
chwila, kiedy tragiczne przeznaczenie ludzkodci 
wreszcie si? wypetni... 

Los ludzkodci wydaje si? byd przesedzony, kazdy 
spetniajecy odpowiednie warunki cztowiek ulega 
groteskowej mutacji, by stad si? cz?dcie boga. 
Stworzone przez potwora "anioty” zbieraje przemienione 
ciata i zanosze je prosto do Merkavy, zbudowanej 

przez Kreliana 
arki, w ktdrej 
spoczywa 
odradzajecy si? 
bdg. Aktualne 
ciato Miang 
umiera i 
nadchodzi 
chwila, kiedy 
strazniczka i 
matka na powrdt 
staje jednoscie. Przemieniona Elly staje si? cz?dcie 
Deus'a. Z pomoce Shevat bohaterowie przeprowadzaje 
atak na Merkave, starajec si? powstrzymad bieg 
wydarzert. Kiedy statek uderza o powierzchni? ziemi, 
wylewa si? z niego Deus, ktdry w kortcu przybiera 
swoje ostateczne form?. Gigantyczna fala uderzeniowa 
przelatuje przez planet?, unicestwiajec wszystko na 
swojej drodze - rozpoczyna si? proces, ktdry 
doprowadzi wszystko do pierwotnego stanu nicodci... 

Kiedy Fei znajduje si? w stanie udpienia, przed oczami 
przewijaje si? mu wspomnienia z poprzednich 
transmigracji. Uwalnia si? z wi?zienia i wyrusza do 
odniezonej jaskini, gdzie znajduje si? ukryty od tysi?cy 
lat Zohar. Gigantyczny monolit spoczywat tarn od 
czasu katastrofy, kiedy odteczyt si? od Deus’a. 

Bohater odnajduje tarn ciato kobiety, ktdra data 
poczetek temu swiatu, prawdziwej matki ludzkosci. Fei 
nie chce dtuzej uciekad i 
czuje si? gotowy, zeby 
zaakceptowac swoje 
ciemne stron? i odbywa 
swoje ostateczne 
konfrontacj? z ID. 

Chtopak przyjmuje cate 
gorycz, smutek, zal i bdl, 
jaki wczedniej odrzucit i 
wszystkie jego 
osobowodci na powrdt 
stapiaje si? w jedne. Po 
raz ostatni spotyka si? z 
Grahfem i okazuje si?, 
ze "poszukiwacz mocy” 
przed laty przejet ciato 
jego ojca. Fei nawiezuje kontakt z falowe egzystencje i 
dowiaduje si?, ze tylko pokonanie Deus'a moze 
przyniedd istocie wolnodd. Kiedy Deus zaczyna 
absorbowac Zohar, Fei ratuje si? dzi?ki pomocy 
Grahfa, ktdry "kupuje mu" troch? czasu, by zdezyt 
uciec. Po udanym kontakcie z wyzszym bytem, Gear 
ulega przemianie i powstaje Xenogears, ostateczna 
broh przeciwko niegodziwemu bogu. 

Fei z pomoce Xenogears pokonuje w koncu potwora, 
jednak nagle z wn?trza Deus'a zaczynaje wydobywad 
si? nieskodczone zasoby energii. Falowa egzystencja 
jest wolna od swojej cielesnej formy i moze wrdcid do 
swojego wymiaru, jednak towarzyszecy temu proces 
zagraza istnieniu catej planety. Nagle szczetki Deus'a 
unosze si? w powietrze i lece w kierunku atmosfery. To 
Elly, ktdra jest cz?dcie potwora, chce ponownie 
podwi?cid zycie i uratowad bliskich. Tym razem jednak 
Fei nie pozwoli jej zginqd, rusza w pogon i zostaje 
wessany przez powstaty w przestrzeni wir. Budzi si? w 
tunelu mi?dzy wymiarami, gdzie pokonuje ostatecznie 
Miang i odnajduje udpiong Elly. Wszystko zaczyna si? 
rozpadad, a zakochanych ratuje Krelian! M?zczyzna 
zatuje swoich wyst?pkow i postanawia zjednoczyc si? 
z Bogiem. Zaprowadza bohaterdw do wyjscia, a sam 
przemienia si? w aniota i rusza wypetnic swoje 
przeznaczenie. Cykl odrodzed zostaje przerwany, 
ludzkodd uwalnia si? od wtadzy fatszywego boga. a Fei 
i Elly w kortcu odnajduje upragnione szcz?dcie.[mazzi] 








Na nraniu swiat sie nie knitazv... 



dokonatem zakupu, bo nie wierzyt, ze 
kiedykolwiek to uplynni:). Co jakis 
czas pojawiajg si? jaskotki niby 
zwiastujgce zmian? sytuacji (vide 
ostatnio wydany OST z GTA: VICE 
CITY), jednak nie oszukuj si? - tymi 
wydawnictwami w naszym kraju rzgdzi 
jedna zasada. Jesli ptyta ukazata si? w 
duzej, dwiatowej wytwdrni, ktora ma 
swojego przedstawiciela u nas 
(SOFGT - EMI, GTA - SONY itd.), jest 
szansa, ze pr?dzej czy pozniej trafisz 
na nig w jakims sklepie, w cenie 
zwyktej ptyty CD. Jesli nie - sorry, 
mission failed. Wtedy pozostaje tylko 
uciec si? do pot?gi internetu i 
wynalazku zwanego mp3 lub 
zainwestowac w - cz?sto kosztowny - 
import... 

G.l. Joe czy He-Man? Bueeee... 

Coraz pr?zniej na swiatowych rynkach 
produktow "okologrowych" (i to od 
dtuzszego czasu) radzg sobie 
wszelakie figurki, maskotki itp. 
podobizny bohaterow gier. Nie staratem 
si? nawet dociec, kto i kiedy 
zapoczgtkowai tg gatgz przemystu 
zabawkarskiego, wazne jednak. ze ma 
si? ona coraz lepiej, a wypuszczane na 
rynek produkty sg coraz wyzszej 
jakosci (co dla mnie akurat - w 
przypadku figurek - oznacza stopien 
podobiehstwa do oryginalnej postaci). 
Nowe czasy, nowe technologie, nowa 
jakosd - w cien odeszta “plastikowa 
tandeta" sprzed lat (rdwniez wtedy 
naptywajgca z zagranicy, najcz?sciej 
Niemiec i Anglii), tylko z grubsza 
podobna do swych rzeczywistych 
odpowiednikow (co ciekawe, wiele z 
tych staroci jest teraz unikatami 
poszukiwanymi przez kolekcjonerdw, 
gdyz np. byly pierwszymi w historii 
figurkami danej postaci). Wspdtczesne 
produkty nie tylko mogg bye prawie w 
100% wierne oryginaiom w kazdym 
detalu (do czego czasami zobowigzujg 
umowy licencyjne), ale rowniez stopien 
ich skomplikowania, ruchomych 
punktow oraz ilodd dodatkowego 
wyposazenia cz?sto przyprawiajg o bol 
glowy. Prym w temacie "wiernodci" 
wiedzie amerykahska firma MCFARLA- 
NE TOYS, ktora moze bye znana 
chociazby ze swych figurkowych serii 



z MGS, MGS2 oraz ONIMUSHA 2 (a 
sam Todd McFarlane - glowny boss 
firmy - jest tworeg Spawna i jego 
wszelkich mutaeji). Idealne wykonanie 
postaci (tgcznie z kolorystykg stroju) to 
juz ich standard, ale czy wiesz, ze np. 
miniaturowy Socom Snake'a ma 
odtgczany ttumik, Stinger posiada 
mechanizm spr?zynowy i wystrzeliwuje 
mini-rakiet?, a Fortune ma zdejmowane 
okulary przeciwstoneczne? Podobnych 
przykladow mozna by mnozyd, a to, ze 
kazda z podr?cznych broni ma swojg 
kabur?, a kilka figurek wymienne 
cz?dci data, to dla McFT normalka (np. 
glowa Ninja z MGS z otwartg/ 
zamkni?tg maskg, r?ka z elektro- 
gunem/mieczem, gtowa Raidena w 
masce do ptywania/bez maski itd.). 
Transformacja takiego czy innego 
panteonu postaci w seri? figurek jest, 
jak juz wspomniatem, obwarowana 
umowg licencing z producentem/ 
wydaweg gry. Niektdrzy udzielajg 
wytgcznosci na swoje tytuty, inni wolg 
nie wigzad swych bohaterow tylko z 
jednym wykonaweg zabawek. Tym 
samym oczywiste jest, ze produkty 
roznych firm roznig si? znaezgeo 
mi?dzy sobg - nie wszystkim zalezy na 
megawysokiej szczegotowosci 
wykonania czy bogactwie akcesoridw - 
wystareza im tzw. poziom standardowy 
i satysfakeja z dostarezenia 
oczekujgcym graezom ich ukochanego 
bohatera w prawdziwym, namacalnym 
trdjwymiarze. Poza tym istniejg 
charakterystyczne typy figurek, cz?sto 
zwigzane np. z tradycjg czy stylem 
danej firmy i niezaleznie od przedsta- 
wianych postaci ich forma nie moze 
odbiegac od przyj?tej normy - np. tzw. 
Kubrick Figures przypominajg chtopkow 
z klockow Lego, a z kolei style 
Western Vinyl czy Asian Vinyl 
(nalezgce do bogatej rodziny zwanej 
Designer Action Figures) to postacie 
przerysowane, karykaturalne. Tak czy 
inaezej stuzy to jednemu - ukochani 
bohaterowie gier spoglgdajg na Ciebie 
juz nie tylko z ptaskiego ekranu TV, ale 
takze z pdtki czy biurka, sg "obok 
Ciebie". Jedli chodzi o ich rozmiary, to 
zakres jest dosd szeroki bo od kilku do 
40 cm. Musisz takze wiedzied, ze 
niektore firmy uatrakcyjniajg swe 



postacie wbudowujgc w nie np. chipy 
dzwi?kowe odgrywajgce sample z gry czy 
krdtkie wypowiedzi charakterystyczne dla 
danej postaci lub dodajgc mozliwodci 
ruchu, mini-mechanizmy: wystrzat z broni, 
machni?cie r?kg z mieczem itp. Do tej 
pory na rynek (oprocz wszystkich wyzej 
wymienionych) trafity postacie m.in. z 
kilku serii FF, RESIDENT EVIL, 

QUAKE'A, TEKKENA, TOMB RAIDERA, 
SSX TRICKY. SOUL REAVERA, VIRTUA 
FIGHTER 4, GHOST IN THE SHELL, 
PERFECT DARK, ZELDY, METROIDA, 
PIKMINA, CRAZY TAXI. JET SET 
RADIO FUTURE, LUIGI’S MANSION, 
SONICA, C&C, CELL DAMAGE, HALO, 
DEVIL MAY CRY. MONKEY BALL, 
LEGEND OF DRAGOON, OMEGA 
BOOST, TWISTED METAL BLACK, 
MORTAL KOMBAT, WARCRAFTA, 
DRAGON’S LAIR, DUKE NUKEM, 
KINGDOM HEARTS, UT i wielu innych, a I 
MCFARLANE TOYS wzi?lo si? wtasnie 
za SOUL CALIBUR 2 - premiera zestawu 
(6 szt.) odb?dzie si? w USA latem tego 
roku. Do tej samej kategorii produktdw 
zaliczyc rdwniez mozna popularne 
zwtaszcza w Japonii lalki-maskotki, 
przypominajqce nasze ’’pluszaki" - Crash 
Bandicoot czy Parappa the Rapper jako 
mi?kkie "przytulanki” sg tarn tak samo 
naturalne jak u nas Teletubisie... 

Niestety - sprawa dost?pno£ci tych 
cacuszek w naszej ojczyznie ma si? 
jeszcze gorzej, niz w przypadku OST. 

Tutaj oficjalnie nie uswiadczysz nawet 
tzw. rodzynkbw - pozostaje nam 
polowanie na aukcjach (Allegro), n?kanie | 
sklepow z grami (od czasu do czasu 
probujg “ugryze" ten temat) lub prywatny 
import (ew. zachodnie aukcje). 

Poczytaj mi mamo ... 

O ile jeszcze ptyty z muzykg z gier czy 
zabawki na nich wzorowane miatyby 
szanse powodzenia (czyt. zbytu) w 
naszym kraju, o tyle nast?pny temat 
widziatbym w czarnych kolorach i nikt 
nawet nie prbbuje przeniesc go na nasz i 
grunt. Mowa o wszelkich albumach i 
innych wydawnictwach ksigzkowych na 
temat gier, ktore coraz razniej radzg sobie 
na rbznych zachodnich rynkach (ofkoz 
najiepiej i najszerzej reprezentowane sg u 
skosnookich). Po raz pierwszy 
zainteresowatem si? tym tematem kilka lat 



Opening Theme 

Uprzedzam i od razu wyjasniam - tytul 
ponizszego tekstu jest przewrotny i 
chociaz nie b?dzie on dotyezyt 
bezpoSrednio gier wideo, to ma z nimi 
wiele wspblnego. Wbrew pozorom nie 
zamierzam bowiem zaserwowac 
rozprawki moralizatorskiej pt.: “Jak gry i 
konsole zniszczyty mojg mtodoSb, 
odcinajgc od realnego swiata". Postaram 
si? natomiast opisac pragnienia i 
marzenia zapewne wielu graezy, 
przyblizajgc chociaz cz?sd najpopular- 
niejszyeh na "zgnitym zachodzie" 
gadzetow i produktow komercyjno- 
reklamowych, tworzonych na podstawie 
gier lub dotyczgcych tego szerokiego 
uniwersum. Sposoby pozyskania 
takowych dobr z zagranicy (oraz ceny) 
opisz? w koheowej cz?sci tekstu, w 
kolejnych akapitach, natomiast skupiajgc 
si? na polskich realiach... 



Graj slepy Cyganie... 

Chyba pierwsze co przychodzi do gtowy, 
myslgc o produktach posrednio 
zwigzanych z grami to OST, co mozna 
rozszyfrowac jako Original (czasami 
Official) Soundtrack. Kazda gra (a na 
pewno 99,9% z nich) posiada jakiS 
soundtrack, czyli sciezk? dzwi?kowg 
towarzyszgcg rozgrywee, ekranom 
menu, scenkom przerywnikowym itd. - 
jednak nie wszystkie one ukazujg si? 
jako oficjalne wydawnictwa, mozliwe do 
kupienia w postaci Audio-CD, czyli 
zwyktej, muzyeznej ptyty kompaktowej. 
Jezeli jednak tak si? dzieje, oznacza to 
(czytajgc mi?dzy wierszami:), ze 
producent/wydawca gry postanowit 
zarobic jeszcze troch? kasy na swoim 
tytule, wrzucajgc na rynek zaczerpni?tg 
z niego (i cz?sto rozszerzong w 
stosunku do oryginatu) muz?. Smiato 
mozna stwierdzib, ze istnieje wiele 
takowych produkcji z “naszego poletka”, 
ktore swym profesjonalizmem zarowno 
pod wzgl?dem wykonania jak i jakosci 
dorownujg - a czasami i przewyzszajg - 
analogiczne produkcje przemystu 
filmowego. Kto styszat Sciezki 
diwi?kowe chociazby z FINAL 
FANTASY, MGS2, HALO czy ktbrykol- 
wiek OST z MEDAL OF HONOR ten wie 
o czym mowa... a to tylko nieliezni 
przedstawiciela szerokiej masy. Juz 
dawno tez zabrakto palcow aby wyliezyd 
gry, ktore do tworzenia sciezki 
dzwi?kowej wykorzystaty cate orkiestry, 
najcz?dciej jeszcze z towarzyszgcymi 
chdrami - ostatnie najgtosniejsze to np. 
MEDAL OF HONOR: FRONTLINE, 
HITMAN 2 czy nadchodzgcy TOMB 
RAIDER: ANGEL OF DARKNESS, 
"umuzykalniony" przez Londyhskg 
Orkiestr? Symfoniczng. Cieszy rbwniez 
to, ze tw6rcy tych produkcji si?gajg po 
coraz nowsze i lepsze rozwigzania, aby 
przyciggngd klienta. Przyktadem moze 
bye chociazby OST z DEVIL MAY CRY 
zwane "Sacred Heart", ktore ukazato si? 
(niestety tylko w Japonii) na ptycie DVD, 
zawierajgc 21 utwordw muzycznych (w 
Dolby Digital 2.0) oraz wszystkie trailery, 
zwiastuny i spoty TV jakie towarzyszyty 
grze przed premierg. OK, wszystko 
ladnie i pi?knie, ale co Polak ma z tego w 
kraju? Tym razem rzeczywistosc jest 
brutalna - niewiele... Pami?tam jak 
zbieratem szcz?k? z wrazenia w pewnym 
sklepie muzyeznym w swym miedcie, 
gdy par? juz dobrych lat temu dostrze- 
glem na potce CD pt. "The Sound of 
Gran Turismo” (ptyta zawiera rockowe 
kawatki z GT na PSX), a jeszcze 
szcz?sliwszy byt pan sprzedawca gdy 






lemu, przy okazji jednej pozycji (za ktorg 
poszty nast?pne) - “The Art of Metal Gear 
Solid". Specjalne wydawnictwo 
ukazujgce kulisy i zdradzaj^ce sekrety 
produkcji tej kultowej juz pozycji na PSX: 
dziesigtki szkicdw, zdj?6, plandw, 
scenopisdw i projektdw. Wszystko 
okraszone bogatymi komentarzami 
twdrcdw i oczywiscie masg niesamowi- 
tych artow genialnego plastyka z ekipy 
KONAMI - Yoji Shinkawa (designer 
postaci MGS/MGS2/ZOE itd.). Przy 
okazji MGS2 ukazata si? analogiczna 
pozycja dotyczgca tej gry, plus druga 
"MGS2: The making”, potem wydane 
takze razem w zestawie zwanym “MGS2: 
METAL WORKS". Rdwniez "Xenosaga: 
Design Diary" zawiera zdj?cia, szkice i 
arty z procesu powstawania tej gtosnej 
RPG-owej kontynuacji. Ukazujgce si? 
coraz cz?sciej i g?sciej ksigzki 
odkrywajgce kulisy tworzenia najwi?k- 
szych gier stajg si? w Japonii tak 
normalne, jak u nas kolejne komiksy o 
Batmanie w kioskach. Jednym z 
glosniejszych wydawnictw tego typu 
ostatnimi czasy jest "VF4 Red Book", 
czyli bogato okraszony zdj?ciami 
obszerny opis bohaterdw, ich historii, 
ciosow, combosdw i wszelakich 
mozliwych zagrah dla kazdej z postaci 
"Virtua Fighter 4" - prawdziwa biblia dla 



fanow (pod warunkiem znajomosci j. 
japohskiego:). Niektdre z albumow 
funkcjonujg na rynku samodzielnie, inne sg 
cz?dciq np. specjalnego wydania gry. 
Jednym z najdwiezszych przyktadow jest 
japoriskie “ZOE2: Anubis Limited Edition", w 
ktorym znajdujg si? az dwie ksigzkowe 
pozycje - pierwsza w stylu MGS-owego “Art 
of...", a druga - "Anubis Chronicle" - to cos 
w rodzaju noweli, opowiadania poszerzajq- 
cego wydarzenia przedstawione w fabule 
gry. Do opisywanej kategorii zaliczyc mozna 
takze popularne na zachodzie (poczgwszy 
od Niemiec) ksiqzkowe solucje do 
wi?kszych gier, zwane “Official Strategy 
Guide", zawierajgce doktadne opisy 
wszystkich lokacji, zagadek, sytuacji i 
sekretow, okraszone licznymi zdj?ciami i 
mapami. Nam niestety muszg wystarczyd 
obecne na rynku czasopisma o tematyce 
konsolowej oraz okazyjnie wydawane przez 
nie poradniki z bogatszymi opisami - cena 
rynkowa opisywanych powyzej "oficjalnych 
przewodnikdw" byfaby zbyt duza, jak na 
nasze warunki i kieszenie polskich graczy 
(biorgc pod uwag?, ze dotyczy tylko jednej 
gry), poza tym wielu "specjalistow" wcigz 
uwaza "polski rynek konsolowy" za znikomy 
i nie wart inwestowania. Do wyzej 
opisanego worka mozna takze wrzucid 
kalendarze z gier - poczgtek roku w takiej 
np. Japonii to wysyp profesjonalnych 
produkcji naSciennych z bohaterami 
aktualnych hitdw lub ulubionymi postaciami. 
Mimo czarnej (juz nawet nie szarej) polskiej 
rzeczywistosci w temacie “papierowym", tym 
bardziej warto docenic podejmowane co 
jaki§ czas prdby wkroczenia na polski rynek 
ksiqzkowy naszych rodzimych twdrcow 
bqdz tfumaczen. Ostatniq takg produkcjg 
wartq uwagi jest wspominana juz na famach 
PE ksiqzka Reiji Asakura o historii PSX - 
"Rewolucjonisci z Sony”. Kawafek powaznie 
podanej historii o najwi?kszym sukcesie 



Oto kolekcjoner 



bytem mafy. Musialo mi si? to 
spodobac (czame “bify si?" z 
czerwonymi, hal), skoro z 
czasem przerzucilem si? na 
modele samolotow, male 
zolnierzyki czy puszki po piwie. 
Potem czlowiek wyrdsl z "tych 
glupot" i zainteresowal si? 
graniem, a szczegolnie grami, w 
ktbrych mozna byfo kolekcjono- 
wad, gromadzid czy kupowac. 
Dlatego tak polubilem gry RPG, 
tarn zawsze bylo cod do zbierania 
- od mieczy do kart. O kartach 
traktuje moj kawafek, a konkretnie 
o Triple T riad, ktorego jestem 
zagorzafym zwolennikiem. Gra 
byla dodatkiem umilajqcym 
zmagania w "Final Fantasy VIII", 
ale okazala si? byd na tyle dobra, 
ze karty zostafy wydrukowane 
przez firm? Bandai w 1 999 roku i 
staty si? hitem. Kiedy tylko 
usfyszatem o tych kartach, wbilem 
sobie do gfowy, ze b?d? kiedyd 
posiadal komplet 1 1 0 kart, tak jak 
w grze. Przez ostatnie 3 lata 
realizowalemswoje 
postanowienie, korzystaj?c z 
serwera Ebay - najwi?kszej na 
swiecie licytacji internetowej. 



Problem polegal na jednej rzeczy, ch?tnych na karty 
bylo duzo, a ludzi, ktdrzy sprzedawali karty, stosunkowo 
niewielu, wi?c nawzajem cz?sto podbijalidmy stawki 
kart. Czasem dochodzilo do tego, ze za p>ojedyncza 
kart? niektdrzy ludzie ptacili nawet 40$. Ja staratem si? 
szukad okazji, wysylalem prywatne wiadomodci do 
ludzi sprzedaj?cych karty, czy nie maj? podwojnych. 
czy zniz? cen?, jedli wezm? jeszcze jakied karty - 
kombinowalem. Licytowafem tylko u osdb, ktdre miafy 
potwierdzon?, pozytywna reputacj? (minimum 100 
pozytywnych komentarzy od innych uzytkownikow) i 
wysylalem pienigdze w ciemno. Nie polecam robid tego 
z osobami, ktdre s? nie do sprawdzenia (brak 
komentarzy lub komentarze negatywne), lepiej 
poczekad na odpowiedni? osob?, niz si? "przejechad". 
[pabloj 
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rynkowym tego koncernu, ukazanej przez pryzmat ekonomiczno- 
marketingowy - jednak jak najbardziej do przelkni?cia dla 
kazdego, komu nie obey by! szary cud pod nazwg PlayStation. 



Szwarc, mydfo i powidfo... 

Ptyty CD, figurki czy wydawnictwa ksigzkowe dotyezgee gier 
stanowig mocno stojgce na wlasnych nogach i dobrze prosperujg- 
ce branze - ale to tylko "czubek gory lodowej” i kilka trybikow 
catej machiny, bo sposobdw na wyciggni?cie kasy z kieszeni 
graeza-fana jest o wiele wi?cej... Jedli chcesz dostac zawrotu 
glowy i nie spab po nocach, marzgc o gadzetach ze swej 
ukochanej gry, polecam wizyty na stronach internetowych 
wymienionych na koncu tekstu. Jednak od razu uprzedzam, ze 
zadnej z tych rzeezy nie mozna kupid w naszym kraju - dostgpne 
sg jedynie jako import, ktdrym zajm? si? w nast?pnym rozdziale. 
Najlepszym przykladem "marketingowo-gadzetowego kombajnu" 
jest sklep KonamiStyle (wiadomo jakiej firmy). Warto wiedzied, ze 
poczgtkowo istnial online jedynie w wersji japonskiej, na potrzeby 
skodnookich. Stwierdzono jednak, ze rdwniez na terenie Europy 
da si? natrzepad nieztg kask? i uruchomiono KonamiStyle-Europe, 
podzielone na 4 gtowne oddziaty: UK, Niemcy, Francja, Szwecja. 
Roznice pomi?dzy sklepami EU a JAP widad juz na pierwszy rzut 
oka (gfdwnie w ilosci i rodzajach towaru), a wynikajg one przede 
wszystkim z wi?kszej ilosci gier na tamtym rynku (rdwniez tych 
nie do kohea "normalnych":), do ktorych istnieje masa gadzetow, 
oraz ogolnie wi?kszej szajby na tym punkeie w Kraju Kwitngcej 
Widni. Wiadomo, ze tarn gry video sg cz?scig kultury narodowej 
(religii ?;). a zabawki z gier sg nawet dodawane do Happy Meal w 
McDonald’s... Zeby si? niepotrzebnie nie rozdrabniac i zapewnic 
sobie pewny zbyt, na potrzeby naszego kontynentu KonamiStyle 
skupito si? na najwi?kszych hitach pokroju serii MGS, PES oraz 
SILENT HILL (chociaz np. milym rodzynkiem jest OST z 
Castlevanii na PSX). Jesli uwazasz si? za fana ktdrejs z 
wymienionych gier, to wtasnie odnalazles Raj na Ziemi... 

Chciatbys zaszokowad swoich kumpli popielniczkg z MGS2, 
popijajgc przy tym kaw? z kubka SILENT HILL? Nie ma sprawy... 
Polujesz? To spraw sobie profi lornetk? w futerale z MGS2. A 
moze chciatbys si? odjazdowo ubrac? W koszulk? PES2, MGS2 
czy SH2? A moze wolisz bluz? z MGS2, kamizelk? wojskowg lub 
od razu konkretnie - kurtk?, jakg nosit James, bohater drugiej 
cz?sci SILENT HILL? Do kompletu dorzucic mozna czapeczk? - 
do wyboru zimowa (MGS2) lub letnia, z daszkiem (PES2). A gdy 
spod prysznica wyjdziesz w bt?kitnym r?czniku z wyhaftowanym 
logo Pro Evolution League Twoja dziewezyna padnie z wrazenia;) 

* j®sli tylko "tapie klimat”. Jedli jednak czujesz si? samotny i na to 
jest rada: Twego pokoju moze strzec Solid Snake oryginalnych 
rozmiarow - za jedyne 1000 euro... Co ciekawe (i tylko mozemy 
domniemywad z czego to wynika), wyst?pujg powazne roznice w 
asortymencie nawet pomi?dzy europejskimi oddziatami tego 
sklepu: np. Niemcy majg kolekcjonerskie karty z MGS, scyzoryk 
wielofunkcyjny czy dtugopis z MGS2, a Francuzi nie. ale za to 
majg popielniczk?, ktdrej nie uswiadczysz u Niemcow. Prozno tez 
u nich szukad wspomnianej repliki Snake'a - wytgcznosd na nig 
majg zabojady (Polacy mogg dokonywad zakupdw w cz?dci 
francuskiej - Niemcy wysytajg tylko do siebie). Jak widad. 
pomystowosd wszelakich "bajerdw" nie zna granic, praktyeznie 
wszystko mozna zaadaptowac na potrzeby growych gadzetow. 

W kr?gach fanow serii FINAL FANTASY (ofkoz na zachodzie) 
modne sg m.in. repliki bizuterii noszonej przez gtownych 
bohaterdw tych gier: pierscienie, naszyjniki (cz?sto posrebrzane), 
mini-repliki mieezy, jako noze do papieru, broszki, zegarki a nawet 
papierodnice i zapalniczki. Z innej beezki: buszujgc po necie 
znalaztem dzieci?ce budziki w postaci plastikowych odlewow 
Parappy oraz UmJammer Lammy, ktore jako sygnat budzenia 
miaty fragmenty utwordw z gry. Swego czasu w Japonii ukazat 
si? takze inny, znaeznie wi?kszy wypas: stylizowany na oficjalny 
chronometr oddziatdw Fox Hound, wodoszczelny i odporny na 
uszkodzenia zegarek na r?k? z logo FH, w specjalnym 
okazjonalnym pudetku z drewna - ofkoz z okazji premiery MGS 
(cena w przeliczeniu ok. 300$US. teraz w niemieckim KonamiSty- 
le za 180 euro). Nasi skosnoocy pobratymey nie majg rdwniez 
problemu, zeby kupid sobie np. kotdr? czy poduszk? ze swoim 
ulubionym bohaterem, piornik, tornister i dziesigtki innych mniej 
lub bardziej przydatnych rzeezy. Fajnym bajerem sg tez tzw. 
"trading cards", czyli karty do zbierania (cod jak w USA z 
gwiazdami baseballa) - np. w serii MGS jest ich kilkadziesigt, 
podzielonych na serie ze szkicami gtownych bohaterdw. 
renderingami, lokaejami czy twarzami, jest nawet bonusowa, 
teraz juz cipzka do zdobycia karta przypominajgca PAL Key. 

Okoto dwa lata temu natomiast mile zaskoczyt mnie angielski 
sklep online przy oficjalnej stronie PlayStation UK - oprdez 
gadzetow z logo PSX mozna byto nabyd czapeczki, koszulki, a 
nawet polo i kurtki z gier wydanych przez SCEE takich jak 
CRASH, PARAPPA, SPYRO czy SYPHON FILTER. Jak si? 
mozecie domydlad, rdwniez Eidos w podobny sposdb zarabia na 
swojej najwi?kszej gwiezdzie jakg bez wgtpienia jest Lara Croft: 
torby, koszulki, bidony, kurtki czy czapeczki to tylko maty 
wycinek z ich oferty (na jedyne oficjalne - i szczerze mdwige 
badziewne - figurki licencj? ma firma PLAYMATES). Niestety - w 
dwdeh ostatnich przypadkach zakupdw mogg dokonad tylko 
mieszkancy Wielkiej Brytanii... 
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Jak, gdzie i za ile ? 

Pora na kubel zimnej wody na rozpalone umysty - czyli jak 
przeci?tny Polak moze wejsd w posiadanie powyzej opisanych 
cudow i ile to kosztuje ? Polskie realia opisalem w kazdym z 
akapltdw i sg one niestety smutne. Tutaj skupi? si? na imporcie i 
przede wszystkim trzeba wiedzied jedno - zadna, nawet 
najmniejsza i najprostsza rzecz nie b?dzie tania z jednej prostej 
przyezyny: jako, ze przesytka trafia do Polski z zagranicy, to 
oprdez kosztow towaru. oplacic trzeba takze jej podrdz. Zaczn? 
jednak od opisu najwi?kszej "kopalni" ciekawostek (nie tylko ze 
swiata gier) - mi?dzynarodowego serwisu aukcyjnego eBay. Jest 
on podzielony na kilka dywizji rozrzuconych po wielu krajach 
(np. USA, UK, Niemcy) - wystarezy si? zalogowad w dowolnym 
oddziale (najtatwiej UK - ofkoz. jedli choc troch? znasz angielski) 
i juz masz dost?p do setek tysi?cy aukcji, w ktdrych mozna brae 
udzial. Na poczgtek sprawa najwazniejsza: przy zaktadaniu 
konta podajesz swoje PRAWDZIWE dane osobowe, gdyz po 
zakodezonej aukcji (jesli wygrales) sg one przesytane do 
Twojego kontrahenta. Jedli zamierzasz cz?dciej korzystac z 
serwisu i zdobyc zaufanie przysztych klientdw (w postaci 
pozytywnych komentarzy na Twoim koncie), do licytacji 
podchodz serio. Jedli wygrasz i wycofasz si? z transakcji, na 
wniosek oszukanegoTwoje konto zostaje zawieszone i zegnasz 
si? z eBay. Brzmi to moze troch? powaznie, ale nikt nie lubi 
"kawalarzy” i sg oni bezlitodnie t?pieni. Wracajgc do spraw 
"technicznych”: Twoj login jest uniwersalny i daje wejscie na 
kazdy serwis eBay, niezaleznie od kraju. Co wazne - aby tarn 
kupowac w 99% przypadkow nie potrzebujesz karty kredytowej, 
gdyz poki co nie dotyezg nas (nie obslugujg Polski) serwisy 
ptatnosci online, za to kazdy sprzedajgcy ch?tnie przyjmie 
gotdwk? przestang Listem Wartosciowym (o sposobach 
ptatnosci za aukcje i nie tylko mozna poczytac w specjalnym 
FAQ - link ponizej). Nas - gldwnie ze wzgl?du na niskie koszty 
przesylki - interesujg oddziaty eBay w Anglii oraz Niemczech. 
Zasady licytacji sg identyezne jak na rodzimym Allegro - jedli ich 
nie znasz to warto si? z nimi zapoznac (przeczytaj Regulamin i 
Pomoc na Allegro - 90% informaeji ma zastosowanie na eBay). 
Zwroc takze uwag? od kogo kupujesz - system oceniania 
(komentarzy) jest rdwniez taki sam, jak u nas i dobrze aby 
Sprzedajgcy miat co najmniej kilkadziesigt pozytywdw (im 
wi?cej tym lepiej - na eBay kilkaset komentarzy u wi?kszodci to 
norma). Przejd? do sedna, czyli kosztdw przesylki. Dokladng ich 
wartodd zawsze ch?tnie poda Ci sprzedajgcy - zanim 
zalicytujesz wydlij mu maila z zapytaniem (angielski jest 
j?zykiem uniwersalnym, nawet Niemcy odpiszg). Nalezy jednak 
przyjgd, ze koszt przesylki o wadze do 0,5 kg wynosi 5-8 euro 
(Niemcy) lub 3-6 funtow (UK), czyli okolo 20-35 zt, w zaleznosci 
od tego. czy kupujesz ptyt? CD, ktdrg mozna wystad w kopercie, 
czy np. figurk?, ktora juz wymaga paezki (dla pordwnania - koszt 
wystania 1 figurki z USA to 1 5$). Jedli to Ci? nie odstrasza to . . . 
licytuj, pilnuj aukcji i walcz jak lew do kohea. Pami?taj, ze na 
eBay (i coraz cz?sciej ostatnio na Allegro) aukeja rozstrzyga si? 
w ostatnich sekundach, wtedy toezone sg zaciekle boje "kto da 
wi?cej". Pami?taj rdwniez zeby licytowad tyle, ile naprawd? 
jested w stanie zaptacid (i bierz pod uwag? dodatkowo koszty 
przesylki) - trzeba takze umied wycofad si? w odpowiednim 
momencie. A uprzedzam, ze licytowanie weigga jak hazard... 

O wiele prostsze jest kupowanie w sklepach internetowych 
(adresy ponizej) - oczywiscie jezeli posiadasz kart? kredytowg. 
Zapomnij o zakupach za pobraniem pocztowym (platnych przy 
odbiorze), wysytaniu gotdwki czy ptaceniem kartg do bankomatu 
- w gr? wchodzg tylko VISA i MasterCard z wypuktym 
nadrukiem oraz kilka elektronicznych kart kredytowych 
wystawianych przez banki "wirtualne" (mBank, Inteligo). Cen? 
przesylki mozna poznac przeglgdajgc Help lub FAQ danego 
sklepu, cz?sto jednak zdarza si?, ze nie mozna znalezc tarn 
dokladnych danych, a zapytany mailem sklep nie potrafi udzielid 
wyczerpujgcej odpowiedzi - wyceniajg to dopiero PO ztozeniu 
zamowienia. Nalezy jednak przyjgd, ze koszty te sg mniejsze, 
niz przy zakupach na aukcji o kilka euro czy $$ - wi?kszosc 
sklepow bierze cz?sd optaty na siebie. Przesytka 1 figurki ze 
sklepu w USA kosztuje ok. 1 0$- 1 3$, a jedli kupuje si? ich wi?cej 
jednoczesnie, to koszty proporcjonalnie malejg. To samo dotyezy 
zresztg innych przedmiotow - ptaci si? przede wszystkim za 
wag? przesylki, dlatego warto na zakupy namdwid np. koleg? i 
zlozyc jedno wi?ksze zamowienie. Jeszcze jedna wazna uwaga 
do WSZYSTKICH zakupdw: nalezy zwrocic uwag? czy towar 
jest produkcji "miejscowej". czy moze dany sklep importuje go 
np. z Japonii. Koszty wysytki (ze o samej cenie towaru nie 
wspomn?) sg czasami bardzo duze. Dla przykladu wymienlony 
ponizej GameMusic - specjallzujgcy si? we wszelakich 
importach - za wysytk? takowych towarow do 0,5 kg bierze ok. 
10S-13S i niewazne czy jest to CD czy figurka. To drastyeznie 
zmienia postad rzeezy - gdy za CD trzeba dad np. 20$, a za 
przesylk? kolejne 1 0$ - cena ptyty przekraeza 1 00 zl i staje si? 
mafo atrakcyjna. Z drugiej strony - maniactwo kosztuje:). Jedli 
wi?c upewnisz si?, ze dany sklep wysle towar do Polski (to 
wazne - niektore sklepy nie handlujg ze Wschodnig Europg lub w 
ogole nie wysytajg pewnych towardw do Europy!), znajdziesz 
interesujgcy Ci? towar i jest on dost?pny (ang. - in stock, 
available), klikasz odpowiednlg ikon?, aby dodad go do koszyka. 
Gdy chcesz zakortezyd zakupy - szukasz Place Order lub 



Checkout - przebmiesz przez kilka formularzy, na 
ktdrych trzeba podad swdj adres, adres do wysytki i 
numer karty kredytowej. Zwaz jednak na to, ze 
wi?kszosd sklepow WYMAGA. aby adres, na ktdry 
zostanie wyslana przesytka byt taki sam, jak w banku, 
w danych karty kredytowej. Jak widzisz, zakupy 
online to temat-rzeka, ale tak strasznie wyglgda tylko 
w teorii - wystarezy sprdbowad samemu, aby 
przekonad si?, ze w praktyce to zadziwiajgco proste. 
Na zakoriczenie tego akapitu dwie sprawy: cto i 
bezpieczehstwo w sieci. Musisz wiedzied, ze istniejg 
przepisy, ktore pozwalajg odpowiednim wladzom 
odid naszg przesylk? z zagranicy, gdy wykazana w 
dokumentach wartodd towaru danego rodzaju 
przekraeza okreslong kwot?. Jedli planujesz w danym 
sklepie zakupy na wi?kszg kwot? (np. 50-1 00 $/euro), 
zapytaj ich drogg mailowg, czy zgodzg si? zanizyc 
wartodd towaru na papierach do 30$ - wi?kszosc z 
nich, aby nie stracid klienta przystaje na to bez 
problemu (odpowiedni szablon pytaniaznajdziecie we 
wspomnianym FAQ o kupowaniu). Inna sprawa, ze 
zagraniezne przesylki przesytane pocztg rzadko 
trafiajg na cto, co w przypadku kurierskich jest bardzo 
cz?ste. Dlatego, jedli to tylko mozliwe, wybierajcie w 
opcjach przesylki International Airmail (mi?dzynaro- 
dowa poczta lotnicza) - nie jest moze tak pewnie jak 
przez kuriera, ale na pewno o wieeele taniej i bez 
ktopotow z dem. Jedli chodzi o bezpieczehstwo 
online - na pewno mozesz zaufad ponizej 
wymlenionym firmom, gdyz przetestowatem je 
osobiscie. To profesjonalne serwisy, ktdre nie mogg 
sobie pozwolid na najmniejszg wpadk? - Twoje dane 
(a zwtaszcza numer karty kredytowej) sg dla nich 
dwi?te i strzezone przez najnowsze systemy 
bezpieczehstwa i szyfrowania danych. Co do innych 
sklepow, na ktore natkngd mozna si? buszujgc po 
sieci (znajdziesz je w kazdej wyszukiwarce 
intemetowej, wpisujgc np. hasto 'adion figures' czy 
’game soundtrack’), trzeba wykazac si? odrobing 
psychologii. Jesli trafisz na tajemniczg stron?, z 
prostym, beznadziejnym layoutem, robionym "na 
szybko” lub z matg iloscig towardw, to wysoce 
prawdopodobne jest, ze nie stad ich rdwniez na 
profesjonalne zabezpieczenia do transakcji w sieci - 
ryzyko nalezy do Ciebie. Co do bezpieczehstwa 
samej przesylki - kupitem juz wiele rzeezy w wielu 
zagranicznych sklepach online i NIGDY zadna paezka 
mi nie zagin?ta. Nie brakuje jednak ludzi, ktdrym 
wd?to paezki z duzyeh i profesjonalnych sklepow - 
ale tu juz "uktony" kierujemy w stron? Poczty 
Polskiej. Najlepiej przetestowac swdj przypadek 
robige na poczgtek zakupy 2-3 razy, na malg kwot?. 
Jedli paezka dojdzie, to dobry znak na przysztosd ... 

Ending Theme 

Mam nadziej?, ze powyzszy tekst okazal si? na tyle 
interesujgcy, iz czytania nie trzeba rozkladac na kilka 
dni;). Jak widad, szeroko pojmowany biznes, znany 
pod nazwg "gry video” jest wielkg maching, posiada 
wiele sktadowych, mniejszych i wi?kszych trybikow - 
a paradoksalnie same gry sg najprostszym z nich, ale 
za to najwazniejszym, rdzeniem, bez ktorego nie 
byloby catej reszty. Zdaj? sobie rdwniez spraw?, ze 
zakupy w necie - a do takich jestedmy zmuszeni w 
przypadku gadzetow z gier - dla wi?kszosci 
czytelnikdw sg calkowitg nowoscig 1 zwigzane sg z 
wieloma obawami. Wtasnie poznated pierwsze kroki 

- reszta nalezy do Ciebie. Jedli widzisz potrzeb? 
kontynuowania tematu nowinek ze swiata 
okotogrowego lub jego powrotu na lamy PE, co jakid 
czas - daj cynk zg(Red.)akcji ... [Butcher] 
butcher@psx.net.pl 

Wazne adresy: 
nostalgia.pl/kupowanie/index.php 

- FAQ o kupowaniu online 

allegro.pl - najwi?kszy polski serwis aukcyjny 
spawn.com - oficjalna strona McFarlane Toys 
ebay.de - niemiecki oddziat eBay 
ebay.co.uk - angielski oddziat eBay 
konamistyle-europe.com - 
gadzety z gier Konami 
gamemusic.com 

- OST, ksigzki, figurki, kalendarze 
bigbadtoystore.com - figurki 
spawntoys.com - figurki 

otaku.com - OST, ksigzki, figurki, gadzety 
eidosinteractive.co.uk/estore - sklep Eidos 
abctoy4me.com - gadzety FF, filmy anime 
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Petna nazwa: 

Sony Computer Entertainment Inc. 
Data zalozenia: 16.11.1993 
Szef: Ken Kutaragi 
Glowna siedziba: 

107-0052 Tokyo-to. Minato-ku, 
Akasaka 7-1-1, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.scei.co.jp 
Kontakt: 

tel. +81 (03) 3475-7444 
Pracownicy: 1800 osob 
Srednia wieku pracownika: b.d. 
Kontakt w sprawie pracy: 
tel. +81 (03) 5413-8610 
Podlegte teamy developerskie: 
Polyphony Digital 



Petna nazwa: 

Sega Enterprises Ltd. 

Data zalozenia: 
firma matka 03.06.1951 (Service Games of Japan, wl. 
Martin Bromely, kwiecien 1960 - zmiana nazwy na 
SEGA), w 1984 powstaje Sega Enterprises Ltd. 

Szef: Yoshiji Fukushima 
Glowna siedziba: 

144-8531 Tokyo-to Ohta-ku, 

Haneda 1-2-12, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.sega.co.jp/ 

Kontakt: 

tel. +81 (03) 5736-7111 
Pracownicy: 839 os6b 
Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 
http://www.sega.co.jp/saiyo/2004/ 

Podlegte teamy developerskie: 

AM2, Overworks, Smilebit, United Game Artists, 
Hitmaker, Wow Entertainment, Amusement Vision, 
Sonic Team 



Petna nazwa: 

Nintendo Corporation, Ltd. 

Data zatozenia: 23.09.1889 
Szef: Satoru Iwata 
Glowna siedziba: 

601-8501 Kyoto-shi, Minami-ku, Kamitoba, 
Hokodate-cho 11-1, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.nintendo.co.jp 
Kontakt: tel. 

+81 (075)662-9600 
Pracownicy: 

1236 osdb 

Srednia wieku pracownika: 

37,3 lat 

Kontakt w sprawie pracy: 

https://secure.nintendo.co.jp/n 06 /o_career.html 

Podlegte teamy developerskie: 

do niedawna Rare Ltd. (odsprzedane Microsoftowi) 



Kontakt: 

tel. +81 (03) 3756-2311 
Pracownicy: 

2387 osob 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 

http://www.namco.co.jp/rc/index.html 
lub RC-master@www.namco.co.jp 
Podlegte teamy developerskie: 

Monolith Software Inc., Namco Tales Studio Ltd. 



Petna nazwa: 

Capcom Corporation, Ltd. 

Data zatozenia: 30.05.1979 
Szef: Kenzo Tsujimoto 
Glowna siedziba: 

540-0037 Osaka-shi, Chuo-ku, 

Uchihirano-machi 3-1-3, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.capcom.co.jp/ 

Kontakt: 

tel. +81(6) 6920-3600 

Pracownicy: 

1161 os6b 

Srednia wieku pracownika: 

31,4 lat 

Kontakt w sprawie pracy: 

http://www.capcom.com/jobs/ 

Podlegte teamy developerskie: 

Capcom Digital Studios (USA), Flagship Co. Ltd. (USA), 
KOKO Capcom (Korea Ptd.), 



Petna nazwa: 

Square Enix Corporation, Ltd. 

Data zalozenia: 

1.04.2003 z potqczenia Square i Enix (obie firmy 
zalozone w 1986 roku) 

Szef: Yasuhiro Fukushima 

Glowna siedziba: dotychczasowa siedziba Enix 

Strona WWW: 

http://www.square-enix.co.jp/ 

Kontakt: tel. +81 (03) 3539-2917 
Pracownicy: b.d. 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: b.d. 

Podlegte teamy developerskie: b.d. 

Petna nazwa: 

Electronic Arts 
Data zalozenia: 1982 
Szef: Larry Probst 
Glowna siedziba: 

209 Redwood Shores Parkway, 

Redwood City, CA 94065, USA 
Strona WWW: 
http://www.ea.com/ 

Kontakt: 

tel +1 (650) 628-1500 
Pracownicy: 

3800 osob 







Petna nazwa: 

Konami Corporation 
Data zatozenia: 21.03.1969 
Szef: Kagemasa Kozuki 
Glowna siedziba: 

100-6330 Tokyo-to, Chiyoda-ku, 

Marunouchi 2-4-1, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.konami.co.jp/ 

Kontakt: 

tel. +81 (03) 5220-0573 

Pracownicy: 

4319 osob 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 

http://www.konami.co.jp/job/ 

Podlegte teamy developerskie: 

KCEJ, KCE Osaka, KCE Tokyo, KCE Hawai Inc. 




Petna nazwa: 

Namco Limited 
Data zalozenia: 1.06.55 
Szef: Masaya Nakamura 
Gtbwna siedziba: 
146-8655 Tokyo-to, Ota-ku, 
Yaguchi 2-1-21, Japonia 
Strona WWW: 
http://www.namco.co.jp/ 




Srednia wieku pracownika: b.d. 
Kontakt w sprawie pracy: 
http://jobs.ea.com/ 

Podlegte teamy developerskie: 

EA Games, EA Sports, EA Sports BIG 



Petna nazwa: 

Atari Inc. 

Data zatozenia: 

07.05.2003 (zalozone w 1983 roku Infogrames 
zrezygnowalo z dotychczasowej nazwy i przejfto mark? 
Atari) 

Szef: Bruno Bonnell 

Glowna siedziba: 

417 Fifth Ave., New York, NY 10016, USA 
Strona WWW: 
http://www.atari.com/ 

Kontakt: 

+1 (212) 726-6500 

Pracownicy: 

750 osob 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 

us.recruiter@atari.com lub us.smjobs@atari.com 
Podlegte teamy developerskie: Shiny Entertainment, 
Angel Studios, Appeal, DarkWorks, Deep Red, Eden 
Studios, Epic Games, Firaxis, Humongous Entertain- 
ment, Legend Entertainment, Oddworld Inhabitants, 
Paradigm Entertainment, Particle Systems, Pitbull Syn- 
dicate, Reflections, Rainbow Studios 





Acclaim Entertainment, Inc. 

Data zalozenia: 1987 
Szef: Rodney Cousens 
Glowna siedziba: 

One Acclaim Plaza, Glen Cove, NY 11542, USA 

Strona WWW: 

http://www.acclaim.com/ 

Kontakt: 

tel. +1 (516) 656-5000 

Pracownicy: 

600 osob 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 

http://careers.acclaim.com/ 

Podlegte teamy developerskie: 

Aka Acclaim, Acclaim Sports. 



CODEMASTERSiflH 

Petna nazwa: 

Codemaster Software Co., Ltd. 

Data zatozenia: 1986 
Szef: Jim Darling 
Gldwna siedziba: 

Stoneythorpe, Southam, Leamington Spa, 
Warwickshire, CV47 2DL, Wielka Brytania 

Strona WWW: 

http://www.codemasters.com/ 

Kontakt: 

+44 (0) 1926-814-132 
Pracownicy: b.d. 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 
http://www.codemasters.com/jobs/ 
Podlegte teamy developerskie: b.d. 



Petna nazwa: 

Take-Two Interactive Software, Inc. 

Data zatozenia: 1993 
Szef: Ryan A. Brant 
Glowna siedziba: 

622 Broadway, New York, NY 10012, USA 

Strona WWW: 

http://www.take2games.com/ 

Kontakt: 

tel. +1 (646) 536-2842 

Pracownicy: 

939 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: b.d. 

Podlegte teamy developerskie: 

Rockstar Games, Inc., Gotham Games, Inc., 
Gathering of Developers, Global Star Software. 



Petna nazwa: 

Midway Games Inc. 

Data zatozenia: 1976 
Szef: David F. Zucker 
Glowna siedziba: 

2704 West Roscoe Street, Chicago, IL 60618, USA 

Strona WWW: 

http://www.midway.com/ 

Kontakt: 

tel. +1 (773) 961-2222 

Pracownicy: b.d. 

Srednia wieku pracownika: b.d. 

Kontakt w sprawie pracy: 
http://www.midway.com/jobs/ 

Podlegte teamy developerskie: 

Midway Sports. 



Petna nazwa: 

Microsoft Corporation 
Data zatozenia: 1975 
Szef: William H. Gates III 
Glowna siedziba: 

One Microsoft Way, Redmond, 

WA 98052-6399, USA 
Strona WWW: 
http://www.microsoft.com/ 

Kontakt: 

tel. +1 (425) 882-8080 
Pracownicy: 

50621 os6b (w tym 34598 pracownikow w USA) 
Srednia wieku pracownika: 

34,7 lat 

Kontakt w sprawie pracy: 
http://www.microsoft.com/careers/ 

Podlegte teamy developerskie: 

Rare Ltd. 
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Chyba kazdy, kto trzymat w r?kach pada, 
zastanawial si?, jak wlasciwie si? dzieje, ze 
podf?czone do TV pudetko generuje na 
ekranie cate swiaty, realistyczne (b?di tez 
catkiem nierealistyczne), przypominaj?ce ten 
rzeczywisty (albo b?d?ce catkowitym jego 
zaprzeczeniem). Zapewne ustyszat tez, ze 
jest to proces niezwykle skomplikowany, 
oparty w gruncie rzeczy na matematyce, 
geometrii, fizyce. To, ze cos jest skompliko- 
wane, nie znaczy, ze nie mozna o tym 
opowiedzied w prosty, przyst?pny sposbb. 
Probg takiego wyttumaczenia jest wtaSnie ten 
artykut. 

W czasach gier 2D, generowanie grafiki byto 
rozwigzane w bajecznie prosty sposdb. 
Konsole miaty zaimplementowan? sprz?tow? 
obstug? planow i sprite'ow. Wygl?dato to tak, 
ze tto tworzyto kilka warstw natozonych na 
siebie (np. niebo z chmurami i stoneczkiem, a 
na to ziemia, trawa, drzewka), a elementy 
ruchome - animowane sprite’y (duszki). tatwo 
to sobie wyobrazid dzi?ki prostej analogii. 
Wezmy kilka arkuszy przezroczystej folii. Na 
pierwszym arkuszu malujemy tto - powiedzmy 
niebo i drzewa w tie. Ktadziemy drugi arkusz i 
rysujemy na nim drugi plan, np. traw? i 
kwiatki. Mamy juz ztozone tto, przesuwaj?c te 
arkusze wzgl?dem siebie, otrzymamy efekt 



ruchu. Nast?pnie, wycinamy z folii mniejszy 
kwadrat i rysujemy na nim postad. To jest nasz 
sprite. Kiedy potozymy go na naszym "tie", 
mozemy go dowolnie przesuwac. Oczywidcie, 
sprite jest animowany - czyli ma kilka klatek ruchu, 
ktdre s? po sobie wyswietlane. Ten sposdb 
generowania grafiki wykorzystuje nadal GBA. W 
momencie przejscia na generowanie grafiki w 3D, 
caty proces znacznie si? skomplikowat. 

Na poczqtku mamy... trojkqt. Obraz 3D widziany 
na ekranie telewizora jest ztozony z pojedynczych 
trojkgtow. Dlaczego? Bo ktos wymyslit, ze tak jest 
najtatwiej, najlepiej, najwygodniej. Zeby uzyskad 
taki trdjk?t - polygon, potrzebujemy trzy wspotrz?d- 
ne - punkty-wierzcholki. Sprobujmy wyobrazid 
sobie trzy dowolnie potozone punkty. Potgczmy je 
cienk? lini?. Teraz, przesuwajqc w wyobrazni 
punkty, mozna bawid si? otrzymanym polygonem. 
Sktadajgc wi?ksze ilosci polygonow (trdjk?tdw), 
mozemy uzyskad od prostych figur geometrycz- 
nych, po bardzo skomplikowane ksztatty. 

Skladajgc podstawami dwa trojk?ty prostok?tne 
uzyskamy prostok?t. Kartka, otowek i z 
otrzymanych prostok?tow sktadamy prostopadto- 
scian. Manewrujgc punktami, mozemy bryt? (a 
wtadciwie jej rzut na ptask? powierzchni?) 
skalowad, przesuwac, obracad. To samo robi 
procesor grafiki 3D. 
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Nasz model jest na razie got? siatk?, trzeba cos z tym zrobid. 
Potrzebujemy tekstury (patrz: “Tekstury" w stowniczku) - bitmapy 
(czyli po prostu obrazka), ktor? nawijamy na nasz? bryt?. 
Wyobrazmy sobie zwykty obrus w szkock? krat?. Teraz, 
stwdrzmy z drutu naszkicowany model - prostopadtoscian. Stop, 
nie tak szybko, wyginamy pojedyncze trojk?ty skfadaj?ce si? na 
bryt?. Teraz nozyczki i nie zwazaj?c na protesty mamy, z obrusu 
wycinamy trojk?ty wielkosci naszych polygondw. Trojk?ty z 
materialu starannie przyklejamy na druciane ramki. I juz mamy 
oteksturowany obiekt. W taki sam sposdb konsola naci?ga 



sMczek 



Alpha blending, Alpha channel 

Wszystkie konsole next-gen obsfuguj? 32-bitow? 
gl?bi? koloru. Jednak to, co widzimy na ekranie 
telewizora, opisanejest w rzeczywistosci przez 
24 bity. Co w takim razie robi pozostale 8 bitow? 
Otdz tworz? one tzw. kanat alfa (alpha channel), w 
ktorym przechowywana jest informacja o stopniu 
przezroczystosci kazdego piksela. Jesli jakid 
obiekt trojwymiarowej sceny zakrywa drugi, wte- 
dy ich kolory sa ze soba mieszane z uwzgl?dnie- 
niem kanatu alfa (alpha blending). W ten sposob 
uzyskuje si? ptynny efekt przenikania obiektdw, 
przydatny przy tworzeniu takich efektdw jak: dym, 
szklo lub woda. 

Aliasing 

Tak nazywamy "efekt schodkow" doskonale wi- 
doczny przy wyswietlaniu ukosnych linii, zwtasz- 
cza w miejscach, gdzie wyst?pujg duze rdznice 
kontrastu i jasnosci. Lekarstwem na ta przypa- 
dlodc jest oczywiscie 

Anti-aliasing 

Za anti-aliasing mozna uznac kazd? metod? sku- 
tecznie eliminujaca aliasing. Wygladzane moga byd 
same linie, kraw?dzie obiektdw czy wreszcie cata 
generowana scena. Nas interesuje tylko ten ostat- 
ni, czyli Full Scene Anti-Aliasing (FSAA). 




Pifknie wygladzono kratko we wtotie do cModnicy, swietnle demo- 
slruie dziolanie "anty-diasingu". Nieslety na lym somym otxozla) 
widot, "poszarponq" siatk? ogrodzeniowq, co jest skutkiem braku 
"mip-mappingu". 



W tym miejscu chcialbym rozwiad pewien mit. 
Otdz nawet konsola, ktora teoretycznie nie posiada 
sprz?towego FSAA (PS2), w praktyce umozliwia 
jego stosowanie. Potrzebne sa do tego tizy rzeczy: 

1 ) odpowiednio wysoki 'wspolczynnik wypetnia- 



nia' (patrz 'fill rate'), 

2) rownie duza 'szerokosc pasma’ (patrz 'ban- 
dwidth'), 

3) zdolny i znajgcy si? na rzeczy programista. 
Pierwsze dwa warunki PlayStation 2 spefnia. Jedli 
wi?c gra nie ma AA, wiecie juz, kogo winid. 

Istnieje kilka sposobow na uzyskanie FSAA: 

1) Multisampling (tzw. prawdziwy Anti-aliasing) 
Kazdy piksel obrazu dzielony jest na mniejsze cz?- 
dci (tzw. subpiksele). 

Ich ilosd zalezy m.in. od rozdzielczosci obrazu i 
ilosci pami?ci graficznej. Maksymalny podzial 
moze wynosic 8x8, czyli 64 subpiksele w obr?bie 
jednego piksela. Nast?pnie dla kazdego subpiksela 
z osobna oblicza si? kolor. Tak uzyskane kolory 
interpoluje si? (udrednia), uzyskuj?c kolor wyni- 
kowy. 

Zaletq tego rozwigzania jest doskonafa jakodd ob- 
razu, wad? - bardzo duze wymagania sprz?towe. 
Stosuje go m.in. Silicon Graphics w swoich najsil- 
niejszych stacjach graficznych z serii Onyx. 

2) Bufor akumulacyjny 

Kazda klatka rysowana jest w 4 kopiacb. Wszyst- 
kie kopie przesuwane s? o 1/2 piksela (kazda w 
innym kierunku), a nast?pnie f?czone w calodd w 
specjalnym obszarze pami?ci graficznej zwanym 
buforem akumulacyjnym. Rezultattego pol?cze- 
nia wyswietlany jest jako gotowa klatka obrazu. 

Bufor akumulacyjny pozwala rdwniez na tworze- 
nie efektdw specjalnych takich jak: mi?kkie cienie 
(soft shadows), rozmycie w ruchu (motion blur) 
oraz gf?bia ostrosci (depth of field). Jego mocng 
stron? jest to, ze jednolite obszary pozostawia ostre, 
wygtadzaj?c cafa reszt?. 

Kilka lat temu technik? t? zastosowata firma 3Dfx, 
nazywaj?cj? T Buffer". 

3) Supersampling 

Obraz generowany jest w kilkakrotnie powi?kszo- 
nej rozdzielczosci, a nast?pnie przeskalowywany 
do zgdanej wielkosci. Najcz?sciej stosuje si? dwu- 
krotne powi?kszenie w poziomie i w pionle (FSAA 
x4). Ten sposdb daje bardzo dobre rezultaty, przy 
rozs?dnym zapotrzebowaniu na moc sprz?tu. 

4) Accuview (Quincunx AA, 4XS AA) 

Jest to technika wymydlona i opatentowana przez 
firm? nVidia. Jej dzialanie jest zblizone do multi- 
samplingu. 



B 



Bandwidth 

Przepustowosd szyny pami?ci (zwana tez szero- 
kosci? pasma). Oznacza ile danych w ci?gu se- 
kundy moze przeslad z/do pami?ci ukfad graficzny 
konsoli. 

Bump-mapping 

Jest to sposdb cieniowania, umozliwiaj?cy symu- 
lowanie wypuktosci i wgl?bieri na powierzchni 
obiektu bez koniecznosci modyfikacji jego ksztal- 
tu. Uzywa si? do tego celu specjalnie przygotowa- 
nych tekstur i efektdw swietlnych. 

Dobrym przyktadem zastosowania bump-mappin- 
gu jest chropowata powierzchnia asfaltu, odbijaj?- 
ca promienie slonca lub ten sam asfalt po deszczu 
i otoczenie odbite w katuzach. 

W tej chwili istnieje kilka rodzajow tego efektu; s? 
to: Emboss Bump-Mapping, Dot3 Bump-Mapping, 
Environment Mapped Bump-Mapping (EMBM) i 
Reflective Bump-Mapping (zwany rdwniez praw- 
dziwym). Z wyzej wymienionych najbardziej efek- 
tywna jest, wymydlona przez firm? nVidia, metoda 
Dot3 (oczywiscie obsiuguje ja Xbox). 




Zupeln? nowoSci? jest zastosowana po raz pierw- 
szy przez firm? Matrox, metoda zwana 'Displace- 
ment maps'. W duzym skrdcie polega ona na tym, 
ze na powierzchni? obiektu nakladana jest dodat- 
kowa tekstura tworzona w odcieniach szarosci. Na 
jej podstawie obiekt jest odksztalcany zgodnie z 
zasad? - im jasniejszy punkt na teksturze, tym wi?k- 
sza wypukfosc. W rezultacie powstaje “nowy" 
obiekt, ktory mozna poddac dalszej obrdbce. Ta 
metoda pozwala na iatwe i szybkie tworzenie np. 
lartcuchdwgdrskich. 



Clipping 

Przy wst?pnej obrdbce sceny, ukfad graficzny 
sprawdza, ktdrajej cz?sd b?dzie widoczna w ka- 
drze. Na tej podstawie obcina (clipping) i odrzuca 
elementy, ktorych I tak nigdy bysmy nie zobaczyli. 
Dzi?ki temu procesor graficzny ma do przetwo- 
rzenia o wiele mniej danych, co korzystnie wptywa 
na jego wydajnosb i zmniejsza zapotrzebowanie 
na przepustowosd pami?ci. 

Color depth 

Gf?bia koloru oznacza, z jak? dokladnosci? kolory 
s? przetwarzane przez ukfad graficzny konsoli i 
wyswietlane na ekranie. Kazdy kolor powstaje jako 
kombinacja trzech podstawowych skfadowych 
RGB: 

czerwonej - Red, 
zielonej - Green, 
niebieskiej - Blue. 

Wszystkie nowoczesne konsole obstuguj? kolory 
z 8-bitow? precyzj? na kazd? skladow?. Mowi?c 
po polsku, kazdy podstawowy kolor moze mied 
256 (czyli 2 do pot?gi 8) roznych wartosci. Z pro- 
stego rdwnania wynika wi?c, ze: 

256 ' 256 * 256 = 16777216 

Tyle wlasnie rdznych odcieni kolordw jest w stanie 
wydwietlic kazda maszynka next-gen. 

Ale 3 ' 8 daje 24 bity, a producenci chwal? si? prze 
ciez obstug? koloru w 32 bitach. Wyjasnienie tej 
zagadki czeka pod haslem 'Alpha blending'. 

Dla pordwnania, przy produkcji filmowej stosuje 
si? 1 0 bitow na kanaf , co pozwala na jeszcze wier- 
niejsze odwzorowanie barw. 

W chwili obecnej s? juz dost?pne karty graficzne 
obsfuguj?ce kolory z precyzj? 1 6 i 32 bitow na JE- 
DEN kanaf! TwSrc? takiego rozwi?zania jest firma 
nVidia, dlatego wszyscy czekaj?cy na Xbox'a 2 mog? 
si? spodziewad prawdziwej graficznej rewolucji. 

Double, triple buffering 
(frame, front & back buffer) 

Gotowe piksele kazdej wygenerowanej klatki tra- 
fiaj? do specjalnego obszaru pami?ci zwanego 'bu- 
forem ramki' (frame buffer), sk?d wysyfane s? 
bezposrednio na ekran telewizora Aby uzyskad efekt 
pfynnej animacji stosuje si? technik? 'podwojnego 
buforowania' (double buffering). W tym 
trybie, gotowa do wyswietlenia klatka przechowy- 
wana jest w 'przednim buforze' (front buffer), pod- 
czas gdy w 'tylnym buforze’ (back buffer) 
rysowana jest klatka nast?pna. Naturalnym rozwi- 
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tekstury na modele, ktdre widzimy na ekranie TV. I 
tym sposobem powstaje kazdy obiekt, czy to 
postab, czy budynek, czy tez samochdd. 

To nie wszystko. Kiedy mamy nawini?tg tg 
"pierwszg" tekstur?, na model mozemy nalozyc map? 
wybojow. Kiedy na przyktad chcemy, zeby obiekt nie 
byt gtadki jak szkto, a chropowaty. jak np. kamieh, to 
uzywamy bump-mappingu (patrz stowniczek: “Bump- 
mapping"). W praktyce wyglgda to tak, ze na obiekt 
naciggana jest "mapka", na ktorej sg zaznaczone 
wszelkie nierownoSci powierzchni. 

Niestety, nasz model nie wyglgda na przestrzenny. 
Brakuje mu cieniowania. Wszystkie trzy sposoby 
cieniowania zostaty opisane w sfowniczku (patrz 
“Shading"). 

I tak, w wielkim uproszczeniu, uzyskaliSmy 
oteksturowany, przestrzenny model/obiekt. Trzeba 
zdawac sobie spraw?, ze aby uzyskac srodowisko, 
takie jakie widzimy w grach, tych obiektow trzeba 
wzigb... no. bardzo duzo. Oprocz tego, ze mamy 
obiekty animowane. takie jak postac gtownego 
bohatera, czy jego przeciwnicy, to w grach 
wykorzystuje si? tez modele statyczne, ktore tworzg 
krajobraz. CatoSd jest przyprawiana efektami takimi 
jak ogieri, mgla, woda, dzi?ki czemu dostajemy 
wysoki realizm uzyskanego obrazu. Mgfa polega na 
tym, ze razem ze wzrostem odlegtosci obiektow, sg 
one coraz bardziej zamglone, a w najbardziej 
oddalonym punkcie sg po prostu przezroczyste. Efekt 
przezroczystosci, znany chociazby pod postacig 
wody, otrzymuje si? poprzez usrednienie kolorow 
cieczy oraz podtoza zbiornika, w ktorym si? ona 
znajduje. Do takiego obrazu sg jeszcze dorzucane 
elementy 2D, takie jak pasek energii. Voila. 



Wiadomo juz jak stworzyc grafik? oddajgcg realizm, 
teraz zajmiemy si? technikg zupelnie nierealistyczng, 
zwang cel-shading. 

Czym jest cel-shading? Jest sposobem renderowania 
grafiki 3D tak, zeby wyglgdata jak 2D. Kiedy 
spojrzymy, jak uktada si? swiatto na trojwymiarowym 
obiekcie, zauwazymy, ze zmiana koloru nie jest 
jednolita. Cien objawia si? jako plynne przejscie 
jednego koloru w drugi. Cel-shading ma wyglgdad jak 
kreskowka. A jak wyglgda kreskowka? W filmach 
rysunkowych, zeby zaznaczyd "trbjwymiarowosc" 
dwuwymiarowych modeli, stosuje si? specyficzng 
technik?. Wyglgda to w przyblizeniu tak: pierwsza 
warstwa - tto jest malowane na nieprzezroczystym 
materiale. Na to naktada si? postac - cz?sto 
sktadank? z kilku elementow - namalowang na 
przezroczystym celuloidzie. Nast?pnie na postab 
naktada si? cien - ciemniejszg plam?. Teraz trzeba 
sprawib, by zrobiona w 3D postab wyglgdata jak 
najbardziej kreskowkowo. Czy zatem nie wystarczy 
uzyb postaci 2D? Mozna by i tak, ale stworzenie 
animacji dwuwymiarowej postaci w trbjwymiarowym 
swiecie jest z pewnych wzgl?dow mniej wygodne i 
wymaga wi?kszych naktadow pracy, a proces nie jest 
na tyle zautomatyzowany. 

Bierzemy siatkowy - trojwymiarowy model. Nast?pnie 
po wyliczeniu swiatta, obklejamy go teksturg w taki 
sposob, aby cien nie byt “stopniowy", a tak, zeby 
granica pomi?dzy obszarem oswietlonym i zacienio- 
nym byta wyraznie widoczna. Wyglgda to tak, ze 
obszar cienia jest w jednolitym kolorze i obszar 
swiatta jest zaznaczony jednolitym kolorem. Catosc 
jest otaczana grubg, czarng linig, dzi?ki czemu model 
zyskuje kreskowkowy "feeling". 




Oprocz cel-shadingu, czasem jest wykorzystywana na 
pierwszy rzut oka podobna technika, zastosowana 
mi?dzy innymi w KINGDOM HEARTS. Polega to na 
tym, ze na obiekty naciggane sg “kreskowkowe" 
tekstury, a nast?pnie wszystko jest pociggni?te 
Gouraudem (patrz: "ShadingVGouraud shading”). 

Nast?pny krok, to przeliczenie grafiki 3D (nie wazne 
czy zrealizowanej technikg cel-shadingu czy 
klasyczng) na rastrowy obraz. Wyliczona jedna klatka 
animacji zostaje przeliczona na sktadajgcy si? z pikseli 
obraz, ktory zostaje wyswietlony na ekranie. 

Oczywiscie, caty proces generowania grafiki jest 
dalece bardziej skomplikowany. Nie obejdzie si? bez 
znajomosci j?zyka programowania, zagadnien z 
dziedziny grafiki komputerowej czy czegos tak 
trywialnego, jak matematyka wektorowa. Jesli ktos 
gt?biej zainteresuje si? tematem, zapewne dotrze do 
odpowiednich irodet omawiajgcych zagadnienia na 
poziomie zaawansowanym. [pingu] 



nl?ciem tej techniki jest 'potrbjne buforowanie' (tri- 
ple buffering), ktore korzysta z dodatkowego 'tylne- 
go bufora'. Dzi?ki temu procesor graficzny moze 
rozpoczgc generowanie trzeciej klatki animacji, 
podczas gdy pierwsza jest wtaSnie wySwietlana, a 
druga - juz gotowa - czeka na wyswietlenie. Efek- 
tem jest, oczywiscie, bardziej plynna animacja. 

Fill rate 

Mianem 'wspolczynnika wypetniania' (fill rate) 
okreSla si? pr?dkoSc. z jakg uktad graficzny potrafi 
generowac piksele. Jego wartosc podaje si? w mi- 
lionach pikseli na sekund? (megapixels/sec). Od 
jego wartosci bezposrednio zalezy w jakiej roz- 
dzielczoSci, gt?bi kolorow oraz z jakg pr?dkoscig 
moze bye generowany obraz. 

Framerate 

Ten parametr oznaeza iloSc klatek animacji, ktore 
konsola wySwietla na ekranie w ciggu sekundy. Im 
wipkszy framerate, tym bardziej plynny jest obraz, 
a gra lepiej reaguje na sterowanie. Jednostkg tego 
parametru sg klatki na sekund? (frames per se- 
cond - FPS). Wszystkie nowoczesne konsole mogg 
wyswietlib obraz z maksymalng pr?dkoSdg 50 FPS 
(PAL) lub 60 FPS (NTSC). 



LOD (tesselation) 

LOD to skrbt od angielskiego 'level of detail' czyli 
'poziom detali'. Jest to nazwa techniki, ktora auto- 
matyeznie zwi?ksza szczegotowoSb obiektow na 
scenie, wraz z ich zblizaniem si? do kamery. 
Jednym ze sposobbw na uzyskanie tego efektu, 
jest zapisanie obiektu nie w posted trojkgtdw, lecz 
jako zbior powierzchni opisanych wzorami 
matematyeznymi. Obiekty tego typu nazywajg si? 
NURBS. Tak przygotowany obiekt poddawany jest 
'tesselacji', tzn. dzielony jest na trojkgty. Doklad- 
nosc tego podziafu zalezy od odlegtosci obiektu od 
kamery. 

Mip-mapping 



gotowa tekstura, mogg powstac nieprzyjemne dla 
oka interfereneje (okreSlane przez niektorych 
jako flickering). Dzieje si? tak, poniewaz przy kaz- 
dym ruchu kamery, kolor tekstury dobierany jest 
losowo. Antidotum na powyzszy efekt jest wtasnie 
mip-mapping. Polega on w skrocie na tym, ze kaz- 
da tekstura posiada w pami?ci kilka pomniejszo- 
nych wersji (mip-map). Przykfadowo: z tekstury o 
rozmiarach 512x512 punktow, powstang mip-mapy 
o wielkoSciach: 256x256, 1 28x128, 64x64 i tak da- 



lej. Ilosc mip-map okresla programista: przewaz- 
nie stosuje si? ich okoto odmiu. Jesli obiekt na sce- 
nie jest maty, stosuje si? malg mip-map?, jedli zaS 
znajduje si? blisko kamery i zajmuje wi?kszg cz?sc 
ekranu, stosowana jest mip-mapa bardziej szcze- 
gotowa. W ten sposob uzyskuje si? lagodne roz- 
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Tok dzioto "mip-mopping". Tekstury blisko kamery wyswielkme sq 
w wysokiej rozdzielaosd, aby wraz z oddalaniem si? wgtqb ekranu, 
trade na delalach. Daje la w rezuharie gtadkie przejscie z pietwszego 
planu do tta. 

Ten som obrazek demonstruje rowniei bardzo szagotowe tekstury, 
ktore mozna bylo zostosownt dzi?ki "texture compression". 



mycie obiektow, ktore znajdujg si? na drugim pla- 
nie. Oprocz oczywistych korzysci wizualnych, 
mip-maping zmniejsza zapotrzebowanie na pasmo 
pami?ci i poprawia szybkosd generowania sceny. 

Multitexturing 

Tg nazwg okresla si? mozliwodc naktadania kilku 
tekstur na jeden obiekt jednoczesnie. Stosowane w 
dzislejszych konsolach uktady grafiezne mogg w 
jednym cyklu zegara natozyd do osmiu roznych 
tekstur, Oprdcz tekstur opisujgcych kolor obiektu. 
stosuje si? tekstury okreslajgce przezroczystosc 
lub wypuklos6 obiektu. symulujgce cienie, a takze 
odbicia swiatta i otoczenia. 

Pixel, texel, vertex 

Piksel to najmniejsza czpsc generowanego obrazu 
lub najmniejszy widoezny punkt ekranu telewizo- 
ra. Tekselem nazywamy za§ najmniejszg cz?sd 
tekstury. Vertex to angielskle okreslenie wierzchot- 
ka w trojwymiarowej przestrzeni. 

Grupa trzech potgczonych verteksow tworzy tr6j- 
kgt czyli podstawowy element kazdego trojwymia- 
rowego obiektu. 

Kazdy z tych elementow jest opisany przez rozne 
parametry, ktore tworzg odpowiedni format zapisu. 
Piksel dla przyktadu, zawiera infoimacj? o kolorze 
(Red, Green, Blue) i przezroczystosci (Alpha). 



Dlatego mowimy, ze zapisany jest w formacie 
RGBA. Format RGBA stosuje si? r6wniez wod- 
niesieniu do tekseli i verteksow. Jednak te ostatnie 
nie mogg istniec bez informaeji o swoich wspdt- 
rz?dnych w przestrzeni, a takze opisu wektora 
normalnego (wi?cej o wektorach normalnych w 
opisie cieniowania). 

Pixel Shader, Vertex Shader 

Te dwa poj?cia sg swoistg rewoluejg w generowa- 
niu srodowiska 3D. Shadery to wysoce specjalizo- 
wane i w petni programowalne koprocesory gra- 
fiezne. 

Pixel Shader zajmuje si? szerokg poj?tg obrobkg 
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Popis modiwoMi Pixel Shadero. Sugestywna gra svriatet to efekt dzio- 
•anio "per-pixel lighting". Rcalislytzne denie zrealizowane zostofy przy 
pomocy “shadow buffers". Ovopowolosci uzyskono poprzez Tiump 



pikseli. Vertex Shader za£ to kombajn manipulujg- 
cy wierzcholkami. Przy ich pomocy mozna uzy- 
skac efekty takie jak: realistyeznie cieniowane i ani- 
mowane wtosy oraz futro, efekty soczewkowe (np. 
rybie oko, zatamanie Swiatta w cieczach), rozne 
rodzaje mgty, tekstury proceduralne, per-pixel li- 
ghting i per-pixel reflections (czyli obliczanie oswie- 
tlenia i odbid z dokladnoscig do piksela), morphing 
(pfynna zmiana ksztaltu obiektow). 

Najwi?kszg zaletg tych uktadow jest to, ze progra- 
mista ma petng kontrol? nad ich dziataniem. Dzi?ki 
temu mozliwe jest stworzenie tysi?cy dodatkowych 
efektow graficznych. 

Shading 

Shading, czyli cieniowanie, to technika obliczajg- 
ca, jak rozchodzi si? swiatlo na obiekcie. Nat?ze- 
nie swiatta na powierzchni obiektu jest tym wi?k- 
sze im mniejszy jest kgt jego padania. Wszystkie 
verteksy i trojkgty obiektu posiadajg tzw. wektory 
normalne, ktorych uzywa si? w trakeie cieniowa- 
nia. Wektor normalny to linia prosta, przecinajgca 



vertex lub trojkgt pod kgtem 90 stopni. Istnieje kilka 
algorytmow cieniowania obiektow. Oto lista: 

1 ) Flat shading (cieniowanie ptaskie) 

Natpzenie swiatta obliczane jest na podstawie 
wektora normalnego kazdego trojkgta. Nast?pnie 
cala powierzchnia trojkgta rysowana jest w tym 
samym kolorze. Obiekt potraktowany w ten spo- 
sob jest niestety dost kanciasty. 

2) Gouraud shading (cieniowanie Gourauda - 
od nazwlska autora) 









Roznice w sposobie deniowonia. Kanciaste postocie z Tekkena T to 
"zastugo” aeniawania ptaskiego (flat Shading). Cieniowanie algotyt- 
mem Gourauda (mimo braku tekstur) daje zazwyaaj lepsze efekty. 



Nat?zenie Swiatta obliczane jest na wierzchotkach 
trojkgta, po czym interpolowane (uSredniane) w 
jego obr?bie. Nadaje to catemu obiektowi gtadki, 
milydlaokawyglgd. 

3) Phong shading (cieniowanie Phonga - od 
nazwiska autora) 

Ten algorytm interpoluje wektory normalne styka- 
jgcych si? trojkgtow. Dopiero na tej podstawie ob- 
liczane jest nat?zenie Swiatta. Dzi?ki temu 
uzyskuje si? lepsze wygladzenie powierzchni obiek- 
tu. Cieniowanie Phonga pozwala na bardziej reali- 
styeznie odwzorowanie ksztaltow i zmian oSwie- 
tlenia, Niestety oprdez tego wymaga sporo wi?k- 
szej mocy obliczeniowej i nie oddaje niektorych 
cech optycznych obiektow. 

4) Per-pixel lighting (oswietlanie z doktadno- 
Scig do piksela) 

Jest to najnowsza technika oSwietlania i cieniowa- 
nia obiektdw, dost?pna jedynie w uktadzie Pixel 
Shader (XBox). Pozwala obliczad nat?ienie Swia- 
tta indywidualne dla kazdego piksela obiektu. co 
pozwala na uzyskanie bardzo realistycznych efek- 
tow. 



SOR4DniH BHTREme nR3 



HI 






Stencil buffer 

Stencil buffer jest cz?Scig bufora 2, w ktorej prze- 
chowuje sip tzw. stencil data. Sluzg one do ma- 
skowania (zakrywania) pikseli na ekranie. Jed- 
nym z ich zastosowari jest tworzenie prostych 
cieni (tzw. simple shadows). 

Shadow buffers 

To cz?Sb uktadu graficznego (dokladnie Pixel Sha- 
dera) odpowiedzialna za generowanie realistycz- 
nych cieni. Oblicza ona sposob ich padania na 
inne obiekty oraz poprzez rozmycie ich kraw?dzi 
tworzy mi?kkie cienie (soft shadows). 

Tekstury 

Teksturg nazywamy najcz?bciej dwuwymiaro- 
wy rysunek (bitmap? ) nakladany na powierzch- 
ni? obiektu. Celem stosowania tekstur jest symu- 
lowanie materialu z jakiegozrobionyjest obiekt. 
Istniejg tekstury okreblajgce kolor obiektu, jego 
przezroczystosc, wypukloSci czy tez udajgce 
odbicia otoczenia. Oprocz bitmap stosuje si? rbw- 
niez tekstury proceduralne, ktbrych wyglgd opi- 
sujg wzory matematyczne, a takze cafe sekwen- 
cje obrazkow tworzgcych animacj?. 

Podstawowg cechg tekstury jest jej rozdzielczosc. 
W dost?pnych na rynku konsolach moze ona wy- 
nosic maksymalnie 2048 x 2048 punktow. Istnieje 
rbwniez ograniczenie mowigce, ze kazdy z bo- 
kow tekstury musi mieb rozmiar r6wny pot?dze 
cyfry 2 (czyli 1 , 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 
1024,2048). 

Tekstury o maksymalnych wymiarach zajmujg, 
jak si? pewnie domyslade, sporo cennej pami?ci. 
Aby temu zaradzib, stosuje si? kompresj? tek- 
stur. W tej chwili najpopulamiejszg jej odmiang 
jest S3TC (S3 Texture Compression). Jest to 



ry), dajgca stosunek upakowania6:1 . Tak przygo- 
towane tekstury rozpakowywane sg "w locie" i od 
razu gotowe do uzycia. Dzi?ki temu gracze mogg 
cieszyb oczy ultra-realistycznym otoczeniem, bez 
utratypr?dkosci. 

Aby nadad teksturom bardziej gladki wyglgd, fil- 
truje si? je przed nafozeniem na obiekt. W chwili 
obecnej stosuje si? 3 sposoby filtrowania: 

1) Bilinear (dwullniowe). 

Polega na interpolacji kolorow, pomi?dzy cztere- 
ma sgsiadujgcymi ze sobg punktami tekstury. 

2) Trilinear(tr6jllniowe) 

Metoda ta dziala tak samo jak pierwsza, z tg rbz- 
nicg, ze filtrowane sg dwie kolejne mipmapy tej 
samej tekstury. Ostateczny kolorteksturyjestsred- 
nig wyliczong z kolorow tychze mipmap. 

3) Anisotropic 

Jest to specjalny rodzaj filtrowania, ktory stosuje 
si? w przypadkach, gdy dfuga i wgska tekstura 
rozdgga si? na calej dfugobd sceny. Dobrym przy- 
kladem jest pas startowy, ktory zaczyna si? przy 
kamerze i niknie gdzies na horyzoncie. W takiej 
sytuacji dwie pierwsze metody nie do konca zda- 
jg egzamin. 

Z-Buffer 

Bufor Z (lub bufor gf?bokosci), jest obszarem pa- 
mi?ci, w ktbrym zapisane sg informacje na temat 
POtozenia obiektow na osl Z, czyli mowigc po pol- 
sku, ich odleglosc od kamery. Jesli okaze si?, ze 
piksele lezgce na dwbch roznych trbjkgtach, majg 
te same wspolrz?dne na ekranie, to rysowany 
jest ten, ktoregoparametrZjestmniejszy. Dzi?ki 
temu obiekty, ktore zasfoni?te sg przez inne, ni- 
gdy nie pojawig si? na ekranie. 

Bufor Z ma wielkosb identyczng jak wybwietlany 
obraz. Przy obliczaniu kazdej klatki animacji jest 
on czyszczony i zapefniany od nowa. Sg to cza- 
sochfonne czynnosd, dlatego podobnie jak w przy- 
padku tekstur, bufor Z mozna poddac kompresji 
(w stosunku 4:1 ). [Tomek Rbzariski] 

Zrbdfa: 

Miesipcznik "GFX'nr 1/97, 4/98, 1/99, 2/99 
Richards. Wright jr, Michael Sweet “OpenGL 
ksipga eksperta ’ wyd. 

Helion 1999 

www.opengl.org ; www.nvidia.com ; 
www.benchmark.pl 
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Nerwy, stres, rywalizacja i mokre 
od potu pady. Kazdy kto choc raz 
uczestniczyt w jakimkolwiek 
turnieju powinien wiedzieb, o czym 
mowa. W naszym kraju nie 
organizuje si? ich w duzej liczbie, 
jednak w ostatnim czasie cos w 
tej sprawie zaczefo si? dziac. Mam przyjemnosb bye 
jedng z osob, ktore starajg si? ten temat rozkr?cic, 
dlatego chc? si? z Wami podzielib zdobytg wiedzg. 
Wszystko po to, by w przysztosci nic nie stan?to 
Warn na przeszkodzie, gdy b?dziecie chcieli sami 
zoorganizowac maty, kameralny turniej. 

PANIE, WYNAJMNIJ NAM PIWNIC^! 

Najwazniejszg rzeczg jest miejsce, w ktbrym 
b?dziemy chcieli zoorganizowac zawody. Moze to 
byd jakas knajpka, hala, piwnica albo szopa 
dziadka;). Wazne, by pomieszczenie byfo na tyle 
duze, zeby wszyscy biorgey udziat w turnieju mieli 
swobod? poruszania si?. Najlepiej dogadac si? z 
wfascicielem jakiegos baru! Dobrym argumentem 
moze bye fakt, ze w czasie turnieju zawsze ktos cob 
kupi, co z kolei zapewnia klienta wfascicielowi. 

MAMO, POZYCZ TELEWIZOR... 

Gdy lokal juz jest zaklepany, nalezy skombinowac 
stanowiska do gry, sktadajgce si? z konsol oraz 
telewizorow. Najlepszym rozwigzaniem sg znajomi 
Gracze. Jeden weimie TV, drugi konsol? i... szafa 
gra! Pami?tajmy jednak, ze kazdemu moze cos 
wypasb i cz?sto okazuje si? w dniu imprezy, ze 
ktbrys z kumpli nie da rady zabrab sprz?tu. Dlatego 
najlepiej "ubezpieczyc si?” zawczasu, zalatwiajgc 
wi?cej sprz?tu niz potrzeba. 

REKLAMA DZWIGNIA HANDLU 

Nadeszfa pora aby rozreklamowab imprezk?, co by 
ludziska walili dzwiami i oknami:). Najlepiej umiescib 
krotkie info w jakiejs branzowej gazecie. Tutaj 
apeluje do wszystkich przysztych "organizatorbw" - 
w PSX EXTREME b?dzie mozliwosc umieszczania 
takowych ogfoszert (dwie wbdeezki, 3 skrzynki piwa, 
sprawa zatatwiona:). Innym sposobem na reklam? 
mogg bye ulotki porozwieszane w swojej miejscowo- 
bci. Niestety, wykonanie takowych troszk? kosztuje, 
a pozytku z tego raezej mato, gdyz pewnie jedna na 
50 osob skuma "o co chodzi jakby". Mozna rowniez 
umiescib informacj? na temat turnieju na stronach 
www, lub po prostu poprosib kumpli o "rozplotkowa- 
nie” nadchodzgcego wydarzenia. 

ROZPISKI I SYSTEM GRY 

Najwazniejszg rzeczg juz na samym turnieju jest 
odpowiednie rozstawienie par, a takze ustalenie 
systemu jakim b?dg rozgrywane zawody: pucharowy 
przegrany odpada), grupowy bgdz do dwoch 
>orazek (taki sam jak pucharowy, tylko ze przegrani 
walczg jeszcze mi?dzy sobg o awans). Jak wiemy, 
kazdy z Graczy chciatby pograb jak najdluzej, 
dlatego najlepszym rozwigzaniem byfoby utworzenie 
jrup. Niestety, nie zawsze czas na to pozwala. Zeby 
ednak si? w tym wszystkim nie pogubib, najlepiej 
est obliezyb ile poszczegolne rundy b?dg trwaly. Do 
ego postuzyc moze specjalny wzor, ktory podaje 
obok. Normalnie Einstein jestem:). (...) Bierzemy pod 
uwag? trzy czynniki: ilobb osbb, ilobb stanowisk oraz 
zas na rozegranie calego turnieju. 
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— - przykfadowa rozpiska — 

Turniej trwa od 12:00 do 20:00, mamy wi?c 8 godz. 

1 RUNDA: system pucharowy (a wi?c 32 mecze), mecz po 5 min. 
(8 min.) 

Ilobb osbb: 64 
Ilobb stanowisk: 4 

[Trzeba wzigsb jednak poprawk? na grzebanie w formaeji, 
przestoje w grze itp., dlatego do czasu gtbwnego dodajemy kilka 
minut, w przypadku meczu trwajgcego 5 minut, razem b?dzie to 
ok. 8 minut. Mecz trwajgcy 10 min. liezymy jako 15min. itd.] 

Obliczenie: 32 meezy x 8 min. = 256 min./4 stanowiska = 64 min. 
(+/- 10 min.) na jedno stanowisko. Jasno wychodzi wi?c, ze 1 
runda trwala b?dzie nieco ponad godzin?. 

2 RUNDA: system grupowy (4 grupy po 8 Graczy), mecz po 5 
min. (8 min.) 

Ilobb osbb: 32 
Ilobb stanowisk: 4 

[W kazdej grupie wi?c b?dzie trzeba rozegrab 28 meezy] 

Obliczenie: 28 meezy x 8 min. = 224 min. (+/- lOmin.) Kazda grupa 
ma swoje stanowisko, dlatego dalej nie dzielimy tych minut. Jasno 
wychodzi wi?c, ze 2 runda b?dzie trwafa prawie cztery godziny. 

3 RUNDA: system pucharowy (a wi?c 8 meezy), mecz po 10 min. 
(15 min.) 

Ilobb osbb: 16 
Ilobb stanowisk: 4 

Obliczenie: 8 meezy x 15 min. = 120min./4 stanowiska = 30min. 

(+/- lOmin.). Jasno wychodzi wi?c, ze 3 runda trwala b?dzie ok. 
pot godziny. 

4 RUNDA: obliczamy takim samym sposobem co trzecig, i tak az 
do finalu. 

W ten oto sposob mozemy sobie poliezyb ile cafy turniej b?dzie 
trwaf i ustalib system rozgrywek tak zeby wyrobib si? na czas. 



NAGRODY 

Na kazdym porzgdnym turnieju powinny byb jakies nagrody. 
Mozemy poszukab jakiegos sponsors (poziom HARD:), lub ustalib 
wpisowe, z ktorych sami kupimy jakieb nagrody (poziom EASY:). 
Mogg to byb chocby puchary, ktorych ceny wahajg si? w 
granicach 30-150zt. 

StOWO NA NIEDZIELE; 

Duzo osbb ma pretensje, dlaczego tumieje sg organizowane tylko 
na Slgsku? Moi drodzy, nie mozecie siedziec bezezynnie czekajgc 
az ktos zrobi jakis turniej w okolicy. Zbierzcie si? w kilka osbb i 
wspolnymi silami zoorganizujcie jakieb zawody! 

Jesli macie jakieb pytania co do organizaeji, piszeie do mnie 
na maila (gopa@88net.trzepak.pl) - sluz? pomoeg! [GOPA] 
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Lubicie pisad i czasem niedmiato 
my slide, zeby wzigc si? za to na 
powaznie i zwigzac z tym swojg 
przyszlosfi? Chcielibyscie podniesd 
poziom swoich prac, nadac im pozgdang 
form?? Z pewnodcig nie jestem w stanie 
Warn tego zagwarantowac, gdyz zalezy to 
wytgcznie od Was samych! Chcialbym w 
tym tekscie przekazad kilka ciekawych spostrzezeh na temat 
pracy dziennikarza i przedstawid kilka zasad, ktdrymi kieruje 
si? w mojej pracy. Byd moze w jakis sposdb si? do tego 
ustosunkujecie i wyciggniecie konstruktywne wnioski. Dobrze 
uczyd si? na bl?dach, zwtaszcza cudzych... 

Czym wtasciwie jest to slynne dziennikarstwo? Dla jednych to 
po prostu zawdd, dla innych powolanie, rzemioslo, a nawet 
zyciowa misja. Zaj?cie to polega przede wszystkim na 
zdobywaniu i przetwarzaniu informacji na uzytek innych. 

Pisanie wymaga nie tylko zdolnodci technicznych, ale rdwniez 
pewnych walorow intelektualnych. Ogromna personallzacja 
dziennikarstwa spowodowata, ze w dzisiejszych czasach nie 
wystarczy si? z tym urodzid - trzeba dysponowad konkretng 
wiedzg i nieustannie jg poszerzad. Wokdl nas panuje chaos, 
wszechobecny "szum informacyjny". Zadaniem dziennikarza 
jest wytawiad z niego najistotniejsze informacje, poddawac je 
odpowiedniej obrobce i pdzniej przekazywad swoim 
czytelnikom. 

Kandydat na dziennikarza powinien spetniad kilka warunkdw, 
ktdre moim zdaniem stanowig podstaw? w realnym planowaniu 
przysztosci pod kgtem pracy w mediach. Jest to sprawnodd w 
pisaniu, umiej?tnosd precyzyjnego formutowania wypowiedzi, 
jasnodd w przedstawianiu faktow. Rasowy dziennikarz musi 
umied panowac nad stresem i wytrzymywad presj?, kt6ra 
nieodtgcznie towarzyszy oddawaniu tekstdw na czas. Czasem 
trzeba przygotowad dany artykul “na wczoraj", przygotowad w 
bardzo krdtkim czasie opis skomplikowanej gry, a wtedy to 
pomogg tylko stalowe nerwy. Trzeba byd wytrwatym, gdyz 
zwykle nie wszystko wychodzi od razu i wymagana jest masa 
poprawek. Pojawiajg si? rozne problemy, ktdre nalezy 
samodzielnie rozwigzywad. Chcgc pracowac w pismie, musisz 
wykazywad si? inicjatywg - zgtaszad wlasne pomysty, 
uczestniczyd w harmonijnym rozwoju pisma i zawsze byd 
gotowym do podj?cia dodatkowych zadaii , jesli to tylko 
konieczne. Wazny jest odpowiedni stosunek do pracy. trzeba 
wykazywad maksimum energii i entuzjazmu. Podobnie jak w 
sporcie, dziennikarstwo to rodzaj gry zespotowej i wymaga 
latwodci w nawigzywaniu kontaktdw mi?dzyludzkich. Cz?sto 
umiej?tnodd zrozumienia racji drugiej strony pomaga poradzid 
sobie w sytuacjach konfliktowych i pozytywnie wptywa na 
komfort pracy. 

Biorgc si? za profesjonalne pisanie, nalezy spetniad kilka 
fundamentalnych warunkdw. Absolutng podstawg jest 
znajomodd zasad gramatyki i ortografii, gdyz trzeba umied 
budowad okrggte i zrozumiate dla wszystkich zdania, w ktdrych 
musi panowac okredlony porzgdek. Nie liczcie na korektora, w 
przypadku jak dostanie zabugowany i pelen rewelacji tekst, w 
najlepszym razie Warn go odedle. W skrajnych przypadkach 
tekst zostanie odrzucony, a niefortunny autor wylgduje na 
dywaniku u naczelnegof...) Musicie pisad DYNAMICZNIE! W 
czasach telewizji i komputerdw tylko w ten sposdb mozna 
przykud uwag? ludzi do prasy drukowanej. Unikajcie 
czasownikdw w stronie biemej, gdyz brzmig nienaturalnie i 
sprawiajg wrazenie, jakby autor mial cod do ukrycia! Bardzo 
cz?stym bl?dem jest mieszanie czasdw, chodby przeskakiwa- 
nie z czasu przesztego do terazniejszego. Jedli nie ma 
konlecznego powodu, to stosuj konsekwentnie jeden wybrany. 
Polecam stosowanie czasu terazniejszego, gdyz w ten sposdb 
“zblizamy" czytelnika do przekazywanych przez nas tredci. 
Stowo "mowi” ma wi?kszg moc, niz "powiedziat". "Wyrusza" 
brzmi bardziej obiecujgco od “wyruszyt". Podobnie wyglgda 
sprawa z liczbg: decydujgc si? na form? "drodzy Czytelnicy", 
nie pisz "drogi Czytelniku". 

Odkladacie pada i w gtowie kietkuje Warn pomysf na ciekawy 
tekst okologrowy. Cz?sto siadacie wtedy za klawiaturg i 
zaczynacie wstukiwad pierwsze zdania, ale szybko 
zauwazacie, ze cod nie gra. Praca si? wlecze, a Was interesuje 
bardziej tapeta z rozneglizowang Angeling Jolie, niz dalsze 
pisanie. Blgd! Musicie wiedzied o czym pisad, mied w gtowie 
zarys catodci tekstu i odpowiednig argumentacj?. zeby bronid 
swoich tez. Z wlasnego dodwiadczenia wiem, ze mechaniczne 
wstukiwanie catodci do komputera to tylko 20% wtadciwej 
pracy. Planowanie powinno poprzedzad pisanie. Nalezy 



wymydlid ksztatt przyszlego tekstu, a pdzniej w miar? 
mozliwodci zmierzad do jego urzeczywistnienia. 

Podczas wyboru tematu, kierujcie si? przede wszystkim 
oryginalnodcig i niekonwencjonalnym podejsciem do 
zagadnienia. lie razy mozna czytad teksty na temat 
szowinizmu konsolowego, magii oldskulu, czy wyzszodcl 
XBOX nad PS2 ? W ten sposdb na pewno nie zwrdcicie na 
siebie uwagi. Musicie uderzyd czymd nowym, zaskakujg- 
cym i ODPOWIEDNIO TO UARGUMENTOWA6. Cz?sto 
odktadatem dobre pomysty na pdzniej, bo w danej chwili nie 
potrafitem danego tekstu "wybronid" i potrzebowalem czasu 
na przemydlenia i znalezienie materialu pomocniczego. 
Kolejnym powszechnym bt?dem w znacznej cz?dci 
nadeslanych prac, jest pisanie o rzeczach oczywistych i 
powszechnie znanych. Tekst musi cod wnosid, prowokowad 
do refleksji, inaczej jest zupetnie bezuzyteczny! 

Slownictwo to niezwykty budulec, z pomocg ktdrego 
tworzysz nowe tredci. Jak to mawiajg kobiety “nie liczy si? 
wielkosd, ale to, jak z niej korzystasz". Silenie si? na 
skomplikowane i ozdobne zwroty j?zykowe, ktdre zupetnie 
do danego tekstu nie pasujg, jest jak strojenie choinki na 
dwi?ta. Zawieszacie coraz wi?cej ozdob, drzewko si? od 
nich ugina, az w kortcu galgzka p?ka i wszystko si? 
rozsypuje na ziemi?. Zamiast "preferuje" piszcie “woli". 

“Je” brzmi lepiej, niz "konsumuje". Przede wszystkim 
stawiajcie na prostot? i bezposredniodd. W zyciu nie 
powiecie przeciez, ze “idziecie oddad uryn?", tylko 
stwierdzicie, ze “idziecie si? wysikad" - pami?tajcie o tym, 
ilekrod zapragniecie ulepszac swdj tekst. Nie wszystko 
ztoto co si? dwieci. Starajcie si? nie szukad dtugich stdw, 
kiedy mozecie skorzystad z krdtkich. U podstaw j?zyka 
kryje si? ujmujgca prostota. Dobre pisanie musi byd 
zwi?zle, wolne od zb?dnych stdw. Nie idzie o to, zeby kazde 
zdanie traktowad zdawkowo, ale zeby miato ono konkretng 
TRES6. Unikajcie nadmiaru dtugich zdan ztozonych, bo 
czasem tworzg trudny do przejdcia ggszcz. Kiedy piszecie 
tekst, opowiadacie sobie samemu pewng histori?, jestedcie 
jej PIERWSZYMI czytelnikami. Gdy zaczynacie poprawki, 
postarajcie si? usungd z tekstu roboczego wszystko, co nie 
nalezy do tej historii. Polecam czytanie na gtos, gdyz dzi?ki 
temu mozna wychwycid wiele uchybieri, ktdre umkn?ly 
naszej uwadze. 

Jedli Wasze wgtpliwosci wzbudzi konkretne miejsce i nie 
b?dziecie do niego przekonani - wykreslcie ten akapit, lub 
postarajcie si? napisad go od nowal Akapit to podstawowa 
jednostka kompozycji tekstu. Rozdzielanie wgtkow w 
akapity ma pomdc czytelnikowi w przejdciu przez kolejne 



etapy artykutu. Budujcie zdania z rzeczownikdw i czasownikdw, 
a unikajcie wypetniania ich ciggiem przystdwkdw i 
przymiotnikdw, bo inaczej mozna latwo popadd w wodolejstwo. 
Umiej?tnie korzystajcie z cudzystowdw, gdyz w wielu 
nadeslanych do PE pracach jest on naduzywany do rozciggania 
lie dobranych wyrazdw. W takim przypadku znajdzcie 
trafniejszy wyraz o podobnym znaczeniu, a kiedy nie b?dzie 
innego wyjdcia, si?gnijcie po cudzysldw. Nie bojcie si? bawic 
j?zykiem, miejcie zawsze uszy otwarte na nowe i ciekawe 
sformutowania, ktdre mozna uslyszed na ulicy, czy z ust znanej 
w mediach osoby. Mozna je pdiniej wykorzystad w tekscie, a 
przyciggajg one uwag? czytelnikdw i podnoszg wartodd pracy! 

Jedli tylko jest taka mozliwodd, to nie piszcie nigdy na sit?. 
Zmuszajgc si? do tego, zwykle osiggniecie efekt odwrotny do 
zamierzonego. Moze jestem staromodny, ale wierz? w moc 
natchnienia, ktdre daje pisaniu niezwyklg lekkodd i 
przyjemnosd. Shiller stworzyt jednak inne poj?cie, duzo 
bardziej mi odpowiadajgce: niespodzianki duszy! Oznacza to 
wszystkie momenty, nagte i krotkie, ktdre przynoszg pomysl, 
czy dtugo oczekiwane rozwigzanie. Wierzcie mi, najlepsze 
pisanie to rodzaj natchnionej zabawy, kiedy z dzikg 
przyjemnoscig tworzycie swdj tekst i widzicie, ze praca 
przynosi oczekiwane rezultaty. 

W pisaniu bardzo przydatne okazujg si? wszelkiej masci 
wspomagacze. Nikotyna znakomicie wspomaga przewodzenie 
synaps, chod pomagajgc w pracy, jednoczesnie zabija. 
Hmm...nic nie jest bez wad:) Pisarz Pavel Valery podobno 
nap?dzat stracha swoim sluzgcym, gdyz z jego pracowni 
wydobywaty si? kt?by g?stego dymu. Nieodlgcznym 
towarzyszem nocnych wojazy jest kawa, ktdrg wypijam w 
ilodciach przemystowych. Pomaga zachowad jasnodd mydli i 
pobudza do dalszej pracy. Jedli made mocne gtowy, to nie 
zaszkodzi rdwniez puszeczka piwka, czy dajgca polot mydli 
szklanka winka - pisanie “po kilku sake' ma wtedy pozytywne 
efekty, bo tekst jest na wi?kszym luzie, a niektdre formutki 
slowne, jakie wtedy przychodzg do gtowy, potrafig zaskaki- 
wad:). 

Pisanie to ekscytujgca podroz w nieznane, w ktdrg jednak nie 
powinno si? wyruszad bez odpowiedniego przygotowania. 
Sformulowanie zasad tego. jak nalezy pisad, jest niemozliwe. 
Kazdy z nas jest na swdj sposdb indywidualnodcig i podejdzie 
do tego w charakterystyczny dla siebie sposdb. Zanim jednak 
wyksztalcicie swdj indywidualny styl, b?dziecie musieli wtozyd 
wto duzo pracy. Powodzenia, w realizacji Waszych marzeb! 
[mazzi] 
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- Kierownica 

Dla fanow wyscigow, ktorzy dose majq 
zabawy z padem. Modeli kierownicy na 
rynku jest wiele, sifg rzeezy spora jest 
rozpiftosc cenowa - od 200 ztotych za 
Cyber Wheel X, az do 800 ztotych za 
Logitech Momo Force (ktora jednak jest 
warta tej ceny - kierownica ze skorg, 
aluminiowe elementy, itd.). 



GTA VICE CITY 

Rekordzista w temacie "najwi^ksza 
liezba pre-orderow". Z, jak 
zakladano, mission-packa powstala 
kolejna (cho6 pozbawiona numerka) 
czfsc serii, w opinii wielu lepsza od 
poprzedniej. 



- Action Replay 2v2 PS 

Stynna przystawka Datela w wersji 2.2 
zdejmuje blokad$ regionalnq (filmy DVD), 
"zielony obraz" (filmy DVD oglqdane na 
kablu RGB), pozwala na korzystanie ze 
specjalnych, dostfpnych na zat^ezonej 
ptycie i w Internecie kodow, umozliwia tez 
kompresowanie save'ow na karcie pami^ci. 
Cena: 159-179 zl. 

- Network Adaptor 

Oryginalna karta sieciowa. pozwalajqca 
grac w internecie w przystosowane do 
takich celow tytuly. Co wazne, owa ustuga 
(przynajmniej na razie) jest bezplatna. Cena 
okoto 250 zl. 

WAZNE - podajemy rozpi?los6 sklepowych cen w 
Zachodzie (cz^sto tez na Allegro) - 
wszystkie produkty S3 z reguly tartsze (nawet o 40%). 




lew 










I DEVIL MAY CRY 

Przygody Dantego zrobity swego 
I czasu spore zamieszanie na 
rynku. Wptyw na to miata m.in. 
niesamowita frajda ptyngca z 
ciachania dziesigtek potwordw, ze 
o wykonaniu i niesamowitym 
klimacie nie wspomnf. 



I GRAND THEFT AUTO 3 

I Jedna z najpopulamie|szych I 
| najbardziej rozbudowanych gier na 
PS2. Symulator gangsters, 
ktoremu programiSci umozllwili 
kradziez samochoddw. testowanie 
bejsbola na bliznich I wiele. 
naprawd? wiele innych czynnosci. 




SOUL CALIBUR 2 

| Kontynuacja najlepszej - w opinii wielu - 
_ na DreamCasta. Rozbudowanie i 
rzadko spotykana gtfbia trybu dla 
jednego Gracza, 6wietny system, nowe 
postacie (w tym unikalna dla PS2 - 
Heihachi) plus Swietny system walki. 




IBURNOUT 2: POI 

" Najlepsze arcade'owe 
wyScigi. Tytul. ktory w 
pelni oddaje uczucie, 
jakie towarzyszy 
osiqganiu duzych 
predkosci. Do tego tryb 
"kaskaderski", w ktorym 
nalezy stworzyc na 
ulicy jak najwi^kszy syf 
ze zderzajacych sip 
samochodow. 



FINAL FANTASY X 

SQUARE przeniosto na 
PS2 swojg najslynniej- 
sz$ serip z powodze- 
niem (chod nie zabrakto 
zarzutow, ze to bardziej 
film niz gra). Zawodowe 
wykonanie. muzyka 
Nobuo Uematsu i 
porywajgca fabuta - 
stowem: najlepszy 
eRPeG na PS2. 



RATCHET & CLANK 

Tytuf ten stanowi wzorcowy 
przyktad dla programistow 
chcgcych wycisnqc z 
platformowek wipcej, anizeli 
tylko powlelanie schematu 
"skacz i pozbieraj". Gra 
niesamowicie rozbudowana, 
dluga i piekielnie grywalna. 



10. SILENT HILL 2 

11. VIRTUA FIGHTER 4 

12. NBA STREET 2 

13. SPLINTER CELL 

14. JAK & DAXTER 

15. METAL GEAR SOLID 2/ 

MGS 2: SUBSTANCE 



PLAYSTATION 2 JEST KONSOLA DLA CIEBIE... 



► ... jesli chcesz miec konsol?, no ktorq ukazuje si? nojwi?cej gier, a jednoczesnie 

najwi?ksza liczba hitow. 

^ ... jesli miales PSX'a i czujesz sentyment do tej konsoli - PS2 uraduje Ci? sequelami 
wielu gier znanych z Szaraka. 

^ ... jesli chcesz w przyszlosci zmierzyc si? z innymi Graczami w sieci. 

► ... jesli przyzwyczailes si? do Dual Shocka i nie "lezq" Ci pady do innych konsol. 

^ ... jesli lubisz gry stride japonskie - dziwne i niekiedy pierdolowate, ale o specyficznym uroku. 
Na PS2 jest ich najwi?cej. 

^ ... jesli oprocz grania chcesz miec mozliwosc oglqdania 
filmow DVD - patrz jednak "Mity - nie-mity". 



E Playstation 2 warto kupic z jednego bardzo waznego powodu i 
kilku mniej waznych. Ten wozny to GRY! Moim zdoniem Playstation 
2 ma najlepsze gry w historii. Te mniej wazne powody to: mozliwosc 
oglqdanio filmow nagranych na ptytach DVD, mozliwosc oglqdania filmow 
nogranych w formacie DivX (z odpowiednim programem oczywiscie) i po 
trzecie Playstation 2 jest sprzplowym emulatorem PSX'a, a jak wiadomo 
PSX ma w swojej bibliotece gier gry, ktdre sq niejako obowiqzkowe dla 
wszystkich fanow takiej rozrywki. (...)" Greg, Katowice. 

BT3 ”(...) Moze dlotego, ze o niej marzysz? Moze dlatego, ze ma 
B-j najwipkszy zbior bardzo dobrych gier? A moze dlatego, ze masz 
sentyment do Sony? PS2 kojorzy si? ludzikom na Swiecie jako podpasiony 
nastppca Szaraczka, konsol? ”2 in 1 ", wielkiego nastppcp krola. Gier 
wybitnych jest duzo, wipe potencjalny nabywea mo w czym wybierac. 
Nabywca powinien takze kierowac si? cenq - GaCek jest tani, ale cienko u 
nas z dostppem do nowych szpil, Xklocek nieco starszy, ale jest 
“swiezakiem" w branzy gier... Pozostaje nasz obiekt uezu... sympatii:) - 
PS2. W kilku slowach - chcesz pograc od zaraz, miec dostpp do nowosci, 
masz portfel nieco grubszy niz "tysiak" i cenisz sobie wygod? gry - kupuj 
PlayStation 2. Osobiscie polecam zakup Czekoladki, ktorej sam jestem 
posiadaezem:) (...)" Barbarianus, Ustka. 

B A ”(...) Spojrzmy z perspektywy przeciptnego Polaka - PS2 jest 
■Ld najlepszq konsolq na polskie warunki. Ma duzq bibliotek? gier, jest 
dostppna oficjalnie (w przeciwieiistwie do X'o), wipe zwykfy szary 
czlowiek, ktory nie zna si? na rzeezy, nie bpdzie mial problemow z 
kupnem/serwisem/gwaranejq. Do czasu, az nie wejdziemy do UE i Xbox 
nie pojawi si? u nas oficjalnie (za okoto 2 lata), PS2 pozostanie 
niekwestionowanym liderem. Poza tym wystorezy spojrzec na los PSX'a - 
Sony wie jak utrzymac dlugo przy zyciu swojq konsol?. {...)" Akuma, 
Wafbrzych. 

E "(...) PS2 to najlepszy przyjociel czfowieka bo: I) dfugie zimowe 
wieezory mozna przesiedziec w domu grajqc w gry, ktorych jest 
masa i majq klimat (tutaj DMC itd. si? ktaniajq); 2) latwa dostppnosc do 
"kopii bezpieczenstwa" i coraz tansze “poprawianie konsol"; 3) 
popularnosc PS2 (mozna si? wymienioc grami i sprzedawac gry); 4) duzo 
iudzi ma PS2, dzipki czemu mozna poznac braci konsolowcow; 5) hamuje 
przemoc w domu (mozna si? wyzyc grajqc, a nie bijqc rodzenstwo); 6) nie 
ma obawy, ze jak kupisz PS2, to za rok bpdziesz musiaf procesor 
wymienic; 7) dostpp jest latwy i legalny, a serwis bezproblemowy; 8) 

SONY daje rozne przywileje i prezenty zarejestrowonym wfascicielom 
konsol (karto rejestracyjno w instrukcji) (...)" Arian, todz. 

B A "(...) Czarnulka ma kart? sieciowq, ktora jest bardziej "user- 
I Ld friendly", niz jej odpowiednik u X'a. Moze Network Adaptor jest 
mniej zaowansowane niz Xbox Live, ale za to nie pobiera sam pienipdzy z 
karty kredytowej, no i mozna grac przez modem, co wbrew pozorom jest 
popularne w USA, a co dopiero w Polsce. Innym powodem przemawiajq- 
cym za kupnem PS2 jest piractwo. Moze nie jest zbyt poprawny morolnie, 
ale sqdzp, ze ok. 90% PS2 w Polsce przeszfo upgrade:). Osobiscie kupuj? 
gry za 8 zt. Ktos moze powiedziec, ze lepiej kupic jeden oryginal i cieszyc 
si? nim przez miesiqc, niz 10 piratow i tylko je "przejrzec". Rowniez 
uwazam, ze to jest bez sensu, dlatego kupuj? jednego pirata na 2-4 
tygodni i jestem happy. (...)" Dante2003, Koszalin. 

E ' (...) Dlaczego kupic PS2 ..? Poniewaz jest to w tej chwili najlepiej 
supportowona przez producentow konsola next-gen. Bogaty wybor 
(ylutow zadowoli naWBt najbardziei wymagaiqclgo gram, a liczba 




i "(...) PS2 bo... PSX i juz. Legendy si? nie kwestionuje. KONIEC (...)" 
1 T3xz. 

K A "(...) PS2 z kazdego gatunku gier posiada po kilka absolutnych 
killerow Posiada najwi?kszq baz? gier RPG, co dla fanow RPG jest 
duzym plusem. Kolejnq zaletq jest to, ze SONY ma duze doswiadezenie w 
branzy i cztowiek ktory kupuje PS2 ma zagwarantowane, ze b?dzie 
dostawaf wysokiej jakosci oprogromowanie, no i ze nie zdorzy si? nawel 
miesiqc przestoju bez hitu. PS2 posiada - wedlug graezy na cafym swiecie 
- najlepszy pad i juz chyba nie da si? zrobic lepszego. 

Zalely mozna wymienioc bez koiica, dla kazdego b?dq to inne zalety, dla 
niektorych PS2 to juz RELIGIA. (...)“ CELL7777. 

E ”(...) Warto kupic PS2 takze z powodu czarujqcych, swiecqcych 
diod, szczegolnie tej niebieskiej:))). (...)" Bartek, Ruda Slqska. 




oficjalny dystrybutor w Polsce: brak 
oficjalna cena w Europie: 199 Euro 

liczba sprzedanych konsol: 8 min sztuk [stan na koniec marca 2003] 
ilosc dost?pnych gier: ok. 250 tytutow 



Mity - nie-mity... 

( - Xbox to po prostu zokamuflowony PeCet. 

Bzduro! Maszynka MicroSoftu to konsola pelnq g?bq. FakT 
iz mo twardy dysk niczego nie przesqdza - PlayStotion 2 
rowniez tokowy posiodo (optjonolnie), nalezy wi?c 
przypuszczac, ze wkrotce stonie si? to konsolowym 
standardem. Fakt, ii no tej konsoli mozna bawic si? 
przeroznymi undergroundowymi programami, nalezy 
przypisoc ewoluowoniu samego po|?cio konsoli. A cala 
reszta uwog dotyczqcych "piecowatosci" X-a to plotki 
rozsiewone przez zwolennikow teorii spisku. 

- Xboksa - jak PeCeto - Irzeba co rusz unowoczesniac. 
Kolejna bujda no resoroch. Zblizona w stosunku do PieCa 
architektura ulatwia tylko konwertowanie gier z jednego 
systemu na drugi. Chyba, ze w kotegoriach upgrode'u ktoi' 
rozumie wymian? fabrytznie zomontowanego twordego 



dysku na bardziej pojemny. 

- Pad do X'a jest niewygodny. 
Tkwi w tym 



, ziarno prawdy. Sztzegolnie dla osob o mofycb 
Jjoniath pad moze si? okazat trudny do okielznania 
l^nskie Xbox'y zaopatrzone sq w spetjalne, zmniejszone 

K ' ' v ze zmienionym rozmieszczeniem przytiskdw - 
czasu rowniei u nas dodaje si? wlasnie te 
ik do kazdego kontrolero mozna si? 
tUUgOXUjJjP upfywie okreslonego czasu (w przypadku 
czas ten jest dose dlugi:). 



-.oD/ia: 

- Pilot DVD oryginalny 

Sprytni panowie z MicroSoftu postanowili 
zarobic na tych, ktorzy na swojej maszyme 
zeeheq odtwarzac filmy DVD. Kupno pilota 
jest do tego niezbedne. Cena: 150-179 zl. 
(produkty nieoryginalne mozna kupic nawet 
dwukrotnie taniej). 



RGB Scart, dodatkowo wyposazony w 
wyjscie optyezne do podtgczenia dekodera 
dzwiaku przestrzennego w systemie DD5.1 
/ DTS. Cena: od ok. 70 do 150 zt, zaleznie 
od producenta (roznica w jakosci 
wykonania nie jest duza). 



t Xbox Live! 

Jet,h w poczet akcesoriow mozna zaliezye 
ptytky "startowg" uslugi Xbox Live! - to nic 
innego, jak wspaniale zorganizowana 
tozgtywka sieciowa, ktorej gt. mankamen- 
tem jest w naszym kraju wymog szybkiego 
tgcza (Neostrada). 



- Przejsciowka na joypada z PS2 

Posiadacze PS2 przesiadajqcy si? na 
Xbox a mogg miec problemy z przystoso- 
waniem sif do sporej wielkosci pada. W 
sukurs przychodzi przejsciowka. dzi^ki 
ktorej mozemy do konsoli MicroSoftu 
podpiqc Dual Shocka 2. Cena: 70-89 zl. 



WAZNE - poda|emy 
Polsce, na Zachodzii 
produkty sa z reguty i 



rozpipto&i, sklepowych cen w 
■ (czesto tez na Allegro) wszystkie 
fthsze (nawet o 40%). 



- Kabel Euro RGB z wyjsciem optyez- 
nym (Dolby 5.1) 

Poprawiajqcy jakosc obrazu (pfywajgce 
kraw^dzie, falowanie) kabel z wyjsciem 



Xbox'owych 



HALO 

Poczgtkowo gra byta pisana na 
PlayStation 2, w koncu jednak 
wylqdowata na platformie 
MICROSOFTu... i z miejsca stafa 
si? przebojem. W temacie 
strzelanin FPP na konsole trudno 
znalezc wi?kszego killera niz 
dzielo BUNGIE. 



SPLINTER CELL 

Wyczekiwany miesigeami tytul 
nie sprawit zawodu. Ba. stat si? 
miarodajnym przykladem tego, 
jak powinna wyglqdad wzorowo 
wykonana skradanka. Nigdy 
wczesniej cien nie by! dla 
Gracza sojusznikiem tego 
kalibru. Swietne wykonanie i 
niezwykty klimat. 






>►► XBOXX 




Dlaczego warto kupic Xbox’a 
OPINIECZYTELNIKOW: 



(Cl ELDER SCROLLS 3: 

■““morrowind 



I SOUL CALIBUR 2 



Trzecia czesc stynnej 
serii, w ktorg mozna grac 
dziesigtki godzin, ani 
troche nie przyblizajgc 
si? w ten sposob do jej 
ukonczenia. Dla jednych 
gra typowo PeCetowa, 
dla innych synonim 
najdoskonalszej matrycy 
eRPeGa. 




0 PANZER DRAGOON 
ORTA 



BURNOUT 2: POI 



SEGA znalazta w Xbox'ie 
swietng platform^ dla swych 
arcade'bwek (najcz$£ciej 
sequeli gier z Saturna i 
Dreamcasta) - PDO jest jedng 
z nich. Niezbyt dtuga. acz 
intensywna rozgrywka w 
potqczeniu z ujmujqcq oprawg 
wizualng daty swietny efekt 
kohcowy. 









■A i" 



7 mmmm 



liczy sie przede wszystkim umiejetne 
wchodzenie w poslizgi. Na uwage 
zasfuguje Swietna oprawa graficzna I 
sugestywnie odwzorowane uszkodze- 



maszyne MICROSOFTu (choc jest to tyl 
port z DC - gra ukazat si? jednak tylko v 
Europie!). Przygodowka stawiajgca nie na 
liniowq rozgrywk?, lecz na nieskrepowanq 
swobodg. cech? najpetniej opisujqcq ten 



*‘ 4 
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XBOX JEST KONSOLA DLA CIEBIE... 



^ ... jesli chcesz miec konsol? o najwi?kszym zakresie mozliwosci technicznych, jaka w tej 
chwili jest dost?pna na rynku. 



... jesli interesujesz si? undergroundem i coraz to nowymi pomysiami domoroslych 
programistow, ktorzy poswi?cajq wiele miesi?cy na to, by uruchomic na konsoli Unuxa. 



^ ... jesli nie lubisz typowego, japonskiego designu, ktory cechuje znacznq ilosc tytulow 
wychodzqcych na PS2 i GCN. 

^ ... jesli w przyszlosci b?dziesz chcial pograc po sieci, na Xbox'ie b?dziesz mial 
najlepszq do tego mozliwosc. 

^ ... jesli masz wstr?t do kart pami?ci i problemami, jakich niekiedy przysparza ich uzytkowanie 
- twardy dysk X-a umozliwia wykonywanie save'ow nie tylko w rekordowo szybkim tempie, 
ale i w praktycznie nieskonczonej ilosci. 

^ ... jesli jestes fanem RPG, a od tego gatunku oczekujesz wi?cej, anizeli tylko liniowej rozgrywki 
z przesytem renderow i animacji - M0RR0WIN0 i nadchodzqcy wielkimi krokami 
FABLE powinny Ci? skusic. 

^ ... jesli oprocz grania chcesz miec mozliwosc oglqdania filmow DVD - Xbox'a mozna 
porownac do sredniej klasy odtwarzacza DVD. 



1 



! ”(...) Bedzie bardzo krotko i tresciwie: moim zdaniem warto miec 
: Xbox'a dla jednej gry: DOA XTREME BEACH VOLLEYBALL Wi?cej mi 
me trzeba:). (...)" Kriseh, Lubin. 



W "(...) Dlaczego warto miec Xbox'a? Ta konsola ma cudowny 
^ support, mas? ciekawych gier oraz POTEZNE mozliwosci 
undergroundowe. Teraz jest to najsiiniejsza z konsol, wipe mozna 
pokazywac jq PeCetowcom . Wygodny pad, wiele mozliwosci - mozna by 
tak dtugo, ale naprowd? wspaniatq sprawq jest twardy dysk. Ludzie! 
Zapomnijcie o memorkach... (...)” Jackass, toruii. 



I 



! ”(...) Xbox ma bardzo bogate zaplecze undergroundowe w 
: porownoniu z innymi konsolami, przy ktorych praktycznie takie 

(Tznych' emulo^b^'oTaczego'wal'to^u^'x'a'^Przede ^^slkim dla 



domowe, dlifkl DD 5.1. (.T'fta'ST' 



W (...) Xbox lo taki specyfjczny sprzel. lego posiodonie wiqze sip : 
« wielomo ospektomi. Dopiero po lomionie dysku no .igksiy, 
wrzuceniu 66 (np. Esox qy X2I od<zu«am to lo jesl leo toty Xkloc. XBMP 
(zjodt VAMPa oo sniodonie), xSNES,9x (100% szybkosci, groliki i 
dZwjekul), moso iooydl emuloloipw » tym IUC (Amiga) 1 emu PSX, ^ 






z klowioturq i myibq pod USB! teno/ 



f! “(...) Jest to konsola, ktora sprawi mas? frajdy ludziom znajqcym 
^ si? troch? na PCtach i lubiq popykac w dobre gry. Nie oznaeza to 
jednak, ze inni ludzie powinni omijac tq konsol? z daleka. Absolutnie NIE. 
Jest ona bowiem swego rodzaju bombq zegarowq, ktora wybuchnie na 
dobre juz niedlugo. Podsumowujqc, ma ona duzy potenejat, dobre 
bebechy, cen?, "Xbox Live" i DOAxbv:)). Ludzie, do sklepu!:) (...)” 
wino_trza_pic. 



”(...) emu + filmy (DVD,DivX, VCD) + muzyka (Audio CD, MP3) + 
underground + super gry = XBOX !!! (...)" Michaeel, Jaworzno. 



! "(...) Jo powiem, co mnie zapalito do kupna tej konsoli: gry. Przede 
: wszystkim gry, bo to one sq dla mnie najwazniejsze, twardziel - nie 









ma kfopotu z Memorkami i jest opejo zgrywania muzy. Poza tym konsola 
ta mo w moich oczach nieztq przysztosc - moze si? myl?, w kazdym razie 
pieniqdze pano Billa dzis sq dla mnie wystaraajqcym argumentem:). {...)" 



f "(...) Warto, bo warto. Swego czasu miatem spory dylemat 
pomiqdzy PS2, a X'em. Juz prawie kupilem PS2. Ale SPLINTER CELL 
zrobit swoje - ta gra zawtodnpto moim umyslem i to wtasnie za sprawq 
czasowego exdusive'u dla Xbox'a kupitem ten sprz?cior. Teraz nie zaluj?. 
Dzi?ki maszynce MS mozna si? wspaniale bawic legalnie i tak... mniej 
legolnie. Ja na pierwszym miejscu stawiam gry, ktore mi bardziej 
"podpadajq", niz te z PS2. A na drugim miejscu dopiero 'andegrand' - ten 
mnie zdecydowanie mniej interesuje, lea nadchodzqcy emu PSX robi 
swoje - aekamy [juz jest - dop. Koso] (...)" A parolofa A , Hrubieszdw. 



W '(...) W moim odauciu jest to najlepsza obecnie konsola - kombajn 
multimedialny. Posioda ogromne wsporcie ze strony developerow. 
Jako, ze posiadom Xbox'o od dose dawno - kwiecieii 2002, wtedy bym 
jednak wstrzymo) si? z poleconiem kupno konsoli - gier byfo mofo i 
ponowolo tzw. "posucha" na rynku. Jednak obecnie jest juz kilka (moze 
kilkanascie) kultowych pozycji - HALO, PGR, D0A3, SPLINTER CELL, 
SHENMUE 2, RALLI SPORTS CHALLENGE, co miesiqc ukozuje si? kilka 
naprawd? wspaniafyeh tytulow, a czeka nas jeszcze wi?cej - mowa o 
DOOM 3, HALO 2, HALF LIFE 2, FABLE, COUNTER STRIKE CONDITION ZERO, 
MIDTOWN MADNESS 3, itp. Warto nadmienic, ze w "stajni" tworcow gier 
znajdujq si? tokie firmy jak RARE, BUNGIE, SEGA, a i zdarzajq si? mile 
debiuty - przykfadem niech b?dzie chociazby gra YAGER mafo znonej 
firmy z Niemiec. (...)" Szycb, Warszawa. 



M "(...) Powody sq 3: 1 ) MICROSOFT - najbogatsza firmo na swiecie, 
^ czyli nie b?dzie osza?dzac na promowoniu swojej konsoli, co moze 
przyniesc tylko pozytek dla Groao. Nie mo ryzyka jok u SEGI bqdz 
NINTENDO, ze po duzyeh stratach wycofa si? z rynku zostawiojqc Graczy na 
lodzie. 2) Moc - nie oszukujmy si?, duzo osob wybiera Xbox'a bo widac 
duzq roznic? w jakosci wyswiellanej grafiki wzgl?dem PS2. PS2 prezentuje 
juz nie najlepszq graf?, o Xbox moze konkurowac z najmocniejszym PC 
No i ten zarqbisty twardziel... 3) Gry - szereg exlusive'ow, ktore nie 
pojawiajq si? u konkureneji (nie mam na mysli PC, bo to 
konkurenejo). (...)" DMX, Poznan. 





Najpizydatniejsze akcesoria: 






oficjalny dystrybutor w Polsce: Lukas Toys 
oficjalna cena w Europie: 149 Euro 

ilosc sprzedanych konsol: 5,6 min sztuk [stan na koniec marca 2003] 
ilosc dostgpnych gier: ok. 200 tytutow 



Mity - nie-mity... 

- GameCube to najbardziej specyficzna konsola na rynku. 
Owszem. Mo nietypowy, ale uroczy ksztalt, a plytki doii cechujq 
si? charakterystycznym rozmiarem. Nietypowo jest tez polityka 
NINTENDO - firma wydoje malo gier, ale w przewazajqcej czqsci 
sq to gry przynojmniej bardzo dobre. 

- GameCube w porownoniu do PS2 tzy Xboxa jest zacofony. 

Jesli thodzi o mozliwosci techniczne, to nic bardziej mylnego. 
Jesli natomiast thodzi o mozliwosc zabawy w Inlernecie, to jak 
najbardziej. Podobnie sprawa ma si? z odlworzoniem filmow 
DVD - wielu klientow deklosuje GoCka wlasnie z powodu braku 
tej mozliwosci. 

- Z dostqpnych w tej cbwtll na rynku konsol GCN podnie 
najszybciej. 

Pojedynek NINTENDO z ."krwiozerczymi" koncernami kaze 
sqdzit, iz taki rozwoj wydarzeii jest bardzo mozliwy, Doz? 
prawdopodobienstwa zwiqksza fakt zachowanio Big N w 
przypadku swojej poprzedniej konsoli, N64 - maszynka la 
rowniez wyzionpla ducha stosunkowo szybko, glownie za 
sprawq "minimalistycznej" polityki firmy. 



- GameBoy Advance/Advance SP 

Nie r6b zdziwionej miny - ta mata 
konsolka to najciekawsze ,. 
urzqdzenie, jakie mozna dpkupic do 
GCN. Dzi^ki niej mozna/odblokowy- 
wac ukryte poziom^postacie, a 
nawet ”odkryc“ zptraw? dla dwdch 
Graczy (ZBjXfTcena: GBA od 210 
zt., GBA SP od 450 zt. 

- Link kabel GB Advance/ 
GameCube 

Przewod pozwalajqcy na polgczenie 
GCN z GBA, ktorq to opcj? 
wykorzystuje znaczna cz^sd 
nowych gier na obydwie konsolki. 
Cena: od 30 (chihskie, niezbyt 
precyzyjnie wykonane produkty) do 
60 zt. (oryginalny produkt). 



- Freeloader 

Stworzony przez Datela, a 
wydany za sprawq Code Junkies 
dysk, umozliwiajqcy uruchamia- 
nie na GCN gier z dowolnego 
regionu swiata. Przy zakupie 
warto zwrocic uwagf na wersjq - 
im nowsza, tym wiqksza 
kompatybilnosc (najnowsza to 
1.0B). 

WAZNE - podajemy rozpi?toSc 
sklepowych cen w Polsce i na Zachodzie 
(cz?sto tez na Allegro); wszystkie 
produkty sg z reguly taiisze (nawet o 
40%). 
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THE LEGEND OF ZELDA: 
THE WIND WAKER 

Gry z tej serii zawsze, na 
jakiejkolwiek platformie by si? nie 
ukazaty, robity furor?. Nie inaczej 
jest z wersjq GameCube’owq - 
powszechnie uwaza si? jq za 
najlepszy tytut na konsol? 
NINTENDO, a nawet na 
wszystkie current-geny. 
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METROID PRIME 

Kolejna seria przeniesiona ze 
starszych platform. Tym razem 
w pelnym 3D, co jednak w 
zaden sposbb nie wptyn?to na 
zatracenie charakteru 
poprzednikow. Oszalamiajqcy 
wyglqd (niezwykla dbatosc o 
detale), absolutny hit. 
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Pita 








>» GAME CUBE 



OPINIECZYTELNIKOW: 

Jg "(...) Czemu warto kupic GC? Nie jest to moze konsola motno, z 
"k powalajqcq grafq, ale posiada to cos, co jednak przyciqgo znacznq 
a? sc graczy na cafym swiecie. Bye moze sq to gry firmowane logiem 
Nintendo, ktore sq naprawdq dobre. Wystarczy spojrzec na METROID 
PRIME, SMS, ZELDA oroz inne tytufy dostqpne no rynku. Jednak chybo 
silniejszq stronq konsoli sq zapowiedzi. Takie gry jak MARIO KART DOUBLE 
DASH, KIRBY AIR RIDE, PIKMIN 2, METROID 2, MARIO 128, F-ZERO, SONIC no 
i niepokonany HARVEST MOON oroz wiele innych, ktore z pewnosciq 
przyciqgnq rzesze graczy. Dodatkowo niedtugo i w Europie ukaze sip GBA 
Player, dziqki ktoremu posiodocze GC bqdq mogli legolnie grac w gry z 
GBA, nie zakupujqc przy tym samej konsolki. Dodatkowo na konie.c moze 
molo przekonujqcy argument, ole zawsze argument. Otoz w moim 
mniemaniu GC jest poki co najtadniejszq konsolq no rynku :>. (...)' 
Krupier. 

W "(...) Moim zdoniem ten klimat bijqcy od GC i gier na niego jest 
nieporownywalnie wiqkszy niz przy PS2 lub Xbox'ie. Zalqczojqc 
konsolq mamy swiadomosc, ze nie powstaia ona tylko po to, aby 
wyciqgnqc kasq z kieszeni groezy, ale zeby dowola im jok najwiqcej 
przyjemnosci i satysfokcji po ukonezeniu jakiejs gry czy levelu. Niektorzy 
mowiq: "konsola dla dzieci", heh wqtpiq, zeby taki przedszkolak zagrol 
np. w RE bez uprzedniego przygotowania piqciu paezek Pompersow, na 
wypodek popuszczenio "niespodzianki" w gacie. K 
nym orgumentem jest jej nisko ceno w slosunku d 



przez to Grocze nie bqdq powierzchownie podchodzic do nowych tytulow, 
przeglqdajqc je tylko, ole bqdq zmuszeni wysysac z nich miod do ostotniej 
kropelki, "sotysfokejo do ostotniej kropli". Moj wybor padt na tq w asnie 
konsolq, a wszystkim jej przeciwnikom sle gorqce FUCKi! (...)" Plechuxxx, 



g "(...) Klimat Nintendo, fajno oprowa grofiezno, fajno polityka, 

T5 ciekowy design konsoli, ceno, cukierkowe i stroszniejsze gry (seria 
RE i chociazby ETERNAL DARKNESS)... (...)" Popiel25. 

f "(...) Nintendo-.legendo wsrod firm konsolowych. Podqzo swojq 
wlosnq drogq nie zwazajqc na innych, idzie wlosnym tempem. Tak 
samo jest z ich nowq konsolq - GameCube'em. Wfasny specyficzny klimat, 
cukierkowy, no moxo infantylny ole zawierojqcy swoj urok. Urok ktory 
przyciqgo ludzi starszyeh i mfodszych do konsoli i nie pozwala siq 
oderwac. Dloczego worto kupic GC?? Zeby ponownie poczuc siq jok 
dziecko. W kazdym nos tkwi toki moly bachor, ktory kormi siq tytufomi, 
jakie serwuje nam wfasnie Nintendo. Gry wielkiego N uwalniojq lego 
dziecioka, ktory zaglqbia siq w wyimaginowane, cukierkowe swiaty 
ratujqc ksiqzniczki, stworki czy co tom jeszcze japonezyey mogq wymyslic. 
(...)" Szczurek. 

W, "(...) GameCube jest wspanialy w swojej prostocie. Maty szescianik 
^ ma stosunkowo wiele gierek do obeykania, niezfq cenq i cos 
innego od (wedlug mnie) blizniaezo podobnych PS2 i Xbox'a. Polityka 
Ninny moze nie zochwyca opinii publieznej, ale jok siq przyjrzec - wiedzq 
co robiq. Tworzq KONSOLE do GIER i tylko do gier. Nie mam im tego zo 
zle... (...)" Sanse1. 

f "(...) A dlaczego nie? Za bardzo nie rozumiem, dloaego wszyscy 
traktujq GameCube'a, jak jakies dziwne egzotyczne urzqdzenie. 
Przeciez to konsolo i to w nojczystszej postaci. Sfuzy do gronio i w zasadzie 
tylko do gronia. A jest w co! Kostka jest no rynku zoledwie od poftora 
roku, a juz doaekala siq wyjqtkowo udanych produkcji, ktore podbify 
serca miiionow Graczy na cafym swiecie. Kazda z gier wnosi jakies 
rewolucyjne rozwiqzania i nie spotykane gdzie indziej potenty. Czas 
przelamac stereotypy i przemyc oay ludziom kojarzqcym Nintendo z 
Moriem i dziecinnq rozgrywkq. GomeCube to wsponiafa konsola, o 
zapowiedzi gier, niemalze skazanych na sukces (1080 AVALANCHE, MARIO 
KART, RESIDENT EVIL 4, GAME ZERO), pozwolojq jej posiodoczom spoc 
spokojnie. (...)" Conker. 

f ”(...) Kupilem Cube'a jako "drugq" konsolq. Dodatek do PS2 
(oczywiscie z "modyfikocjq"), jednok to PS2 stofa siq dodatkiem do 
dziecko Nintendo. Mimo tego, ze no Ninny no starcie miolem tylko 
METROIDo (Metroid Pock), o na Sonioko nun.: BURNOUT 2, PES 2, GTA:VC, 
THE GETAWAY, AERO ELITE, GT3 - czarnula przegrata z kretesem, od 
momentu zakupu Gamecube'a nie grom no "dwojce" (sporodyeznie PES 2 - 
multiplayer), nie kupujt gier, nie tiytom retenzji IwyjQtki lypu 
XENOSAGA), zapowiedzi zwipzanyth ! preduktem Sony. Mom problem by 
wymienic chociazby 3 tytufy z kotegorii "must have" . Po prostu nie mam 
takich (moze SC2 • ole to mulliplotformowy tytuf). Dio mnie PS2 odeszla... 
buried by time ond dust... Ninny rzqdzi. Co ?! Jeszcze siq zastanawiasz? 
(...)" Whitesand, Ostrofyka. 



► ... jesli stawiasz na geniusz NINTENDO i fakt, iz w swoich fytulach firma la zawiera esencj? 
przyjemnego grania. 

^ ... jesli chcesz ograniezye koszty kupna nowej konsoli do minimum - GCN jest 
najtariszy na rynku. 

^ ... jesli podoba Ci si? charakterystyczny design konsoli, ktora b?dzie stanowic istotny 
element dekoracyjny Twojego pokoju. 

t ... jesli stawiasz na bezawaryjnosc, nie przysporzajqcy klopotow czytnik. 

... jesli nie lubisz dawac zarobic pirotom - na GCN'ie pograc mozna jedynie w oryginalne 
gry (poki co...). 

^ ... masz juz GBA i szukasz dla niego nowego zastosowania - wraz z GameCube'em 
tworzq calkiem zgrany tandem. 



RESIDENT EVIL & ZERO 

Ostatni z "Residentbw" w ujfciu 
I chronologicznym jest pierwszy. 
Wprowadza rozwiqzania przetomowe w 
skali serii - dwojk? bohaterow do 
dyspozycji oraz likwidacje Item Boxow. 
Tytut wnosi wiele do serii rdwniez w 
kwestii fabularnej. 



ETERNAL DARKNESS: 
SANITY’S REQUIEM 

Nieco inne klimaty anizeli te, do ktorych 
przyzwyczaity nas serie RESIDENT EVIL 
czy SILENT HILL, jednakze rownie 
specyficzne. Gra w dosb osobliwy sposbb 
wptywa na psychik?, warto sprawdzib 
samemu. 



PIKMIN 

Real Time Strategy w oryginalnym 
ujqciu. Gracz dowodzi grupq 
"prezerwatyw”, stawiajqcych czota 
coraz trudniejszym misjom. Tytut tylez 
udany, co nietypowy - niemniej 
zapowiedziano juz drugq cz?§6. 

◄ 
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MARIO 
SUNSHINE 

Na konsoli NINTENDO po 
prostu nie mogto zabraknqb 
platformbwki z Mario w roli 
gtownej. Choc nie stanowila 
ona takiego przetomu, jak 
swojego czasu MARIO 64, 
" “ “ to zdobyta sobie grono 

fanow (nawet pomimo dost 
wysokiego poziomu 
trudnosci). 









Super Monkey Ball 1/2 



Worms: Blast 



Aqua Aqua: Wetrix 2 



Super Bust-A-Move 2 



Age of Empires 2 
Kessen 2 



Ring of Red Kona 

Dynasty Tactics Koei 

Commandos 2 Eidos 

The Sims EA 

Romance of the Three Kingdoms VII Koei 



Pikmin 

Theme Park World 
Jurassic Pork: OG 






Gran Turismo 3: A-Spec 


Sony 


PS2 


Burnout 2: Point of Impact 


Acclaim 


PS2 


Wipeout: Fusion 


Psygnosis 


PS2 


Shox 


EA 


GC, PS2 


FI 2002 


Sony 


PS2 


WRC 2: Extreme 


Sony 


PS2 


Colin McRae Rally 3 


Codemasters 


PS2, Xbox 


FI 2002 


EA 


GC, PS2, Xbox 


FI 2001 


EA 


PS2, Xbox 


Project Gotham Raring 


Microsoft 


Xbox 


Midnight Club 2 


Rockstar 


PS2, Xbox 


Extreme G3 


Acclaim 


GC, PS2 


Burnout 


Acclaim 


GC, PS2, Xbox 


Sled Storm 


EA 


PS2 


World Rally Chompionship 


Sony 


PS2 


Rallisport Challenge 


Microsoft 


Xbox 


MoloGP 2 


THQ 


Xbox 


NFS: Hot Pursuit 2 


EA 


GC.PS2, Xbox 


Sega GT 2002 


fega 


Xbox 


Toca: Race Driver 


Codemasters 


PS2, Xbox 


Le Mans 24 Hours 


Infogromes 


DC, PS2 


V-Rally 3 


Infogromes 


PS2, Xbox 


Freekstyle 


EA 


PS2 


Ridge Racer 5 


Nanco 


PS2 


Rocing Evoluzione 


Atari 


Xbox 


Quantum Redshift 


Microsoft 


Xbox 


Grand Prix Challenge 


Infogromes 


PS2 


Ferrari F355 Challenge 


Sega 


PS2, DC 


Smuggler's Run (seria) 


Rockstar 


PS2 


MoloGP: URT 


THQ 


Xbox 


MotoGP (seria) 


Namco 


PS2 


Downforce 


Titus 


PS2 


Super Trucks 


Jester Int. 


PS2 


Kinetica 


Evolution Studios PS2 


Big Mutha Truckers 


Empire 


PS2, Xbox 


Roily Fusion: Race of Champions 


Activision 


GC, PS2, Xbox 


Driving Emotion Type-S 


Squoresoft 


PS2 


Wacky Races 


Infogromes 


PS2, DC 


Star Wars: Racer Revenge 


LucasArts 


PS2 


Midnight Club: Street Raring 


Rockstar 


PS2 



Pro Evolution Soccer 2 
Pro Evolution Soccer 
| Tony Hawk's Pro Skater 4 
Tony Hawk's Skateboarding 3 
[I Aggresive Inline 
NBA 2K3 
NBA Street Vol.2 
Champ. Manager S. 2002/2003 
SSX (Tricky) 

NBA Street 

Sega Sports Tennis 2K2 

Wakeboarding Unlashed 

Hot Shots Golf 3 

DOA: Extreme Beach Volleyball 

AirBlade 

Deothrow 

Red Card Soccer 2003 
Dave Mirra Freestyle BMX 2 
FIFA Soccer 2003 
NHL2K3 

Amped Freestyle Snowboarding 

Sego Soccer Slam 

NHL 2003 

NHL Hitz 20-03 

Smash Court Pro Tournament 

Shaun Palmer’s Pro Snowboarder 

Disney's Golf 

Cool Boarders 2001 

Kelly Slater's Pro Surfer 

Alpine Racer 3 

ESPN International Track & Reid 

ESPN Inter. Winter Sports 2002 

IMA Manager 

Dark Summit 

Transworld Surf 

This Is Footboll 2003 

ISS2 

Mat Hoffman's Pro BMX 2 
ISS PRO 2000 
Street Hoops 



Konami(KCET) PS2 

Konami(KCET) PS2 

Activision PS2, Xbox, GC 

Activision PS2, Xbox, GC 

Acclaim PS2, Xbox, GC 

Sego PS2, Xbox, GC 

EA Big PS2, Xbox, GC 

Sports Interactive Xbox 

EA Big PS2, Xbox, GC 

EA Big PS2, GC 

Sego PS2, DC 

Activision PS2, Xbox 

Sony PS2 

Tecrno Xbox 

Sony/Criterion PS2 

UbiSoft Xbox 

Midway PS2, Xbox, GC 

Acclaim PS2, GC 

EA Sports PS2, Xbox, GC 

Sego PS2, Xbox, GC 

Microsoft Xbox 

Sego Xbox, GC 

EASports PS2, Xbox, GC 

Midway PS2, Xbox, GC 

Nmxo PS2 

Adivision/Deorsoft PS2 
Disney PS2 

Idol Minds PS2 

Activision PS2, Xbox, GC 

Nona) PS2 

Konami(KCEO) PS2, DC 

Konami(KCEO) PS2, Xbox, GC 

Codemasters PS2, Xbox 

THQ PS2, Xbox, GC 

Infogromes PS2, Xbox 

SCEE PS2 

Konami(KCEO) PS2, Xbox, GC 

Activision PS2, Xbox, GC 

Konami(KCEO) PS2 
Activision PS2, Xbox, GC 



| Halo 
Melroid Prime 



Bungie 

Rereware 



Time Splitters 2 


Bdos 


Medal of Honor: Frontline 


E.A. 


Holf-Ufe 


Sierra 


Panzer Dragoon Orta 


Sego 


Unreal Chompionship 


Infograme 


Twisted Metal: Black { : ’ 


SCEA 


Ace Combat 04 


Namco 


Socom:U.S. Navy Seals 


SCEA 


Quake 3: Revolution 


T.A. 


Time Crisis 2 


Namco 


Z0E: The 2nd Runner 


Konami 


Time Splitters 


Eidos . 


Unreal Tournament 


Infograme 


007: Nightfire 


e.aP 


Ghost Recon 


UbiSoft 


Red Faction 2 


THQ 


Mech Assault 


Microsoft 


Red Faction 


THQ 



I Conflict: Desert Storm 
1 RlC Wolfenstein: ToW 
RtC Wolfenstein: OR 
Star Wars: Rogue Lender 
Yager 
DropShip 
Devil May Cry 2 
| SW: JO Jedi Knight 2 
007: Agent Under Rre 
The House of the Dead 3 
DeusEx 
Max Payne 

i MDK2 (Armageddon) 

1 Giants 

Contra: Shattered Soldier 
j Star Wars: The Clone Wars 
| Star W.:Starfighter& Jedi S. 
; Hunter: The Reckoning 
Battle Engine Aquilo 



Xbox 
GC 
PS2 

PS2, Xbox, GC 
PS2, Xbox, GC 
■ PS2 
Xbox 
; Xbox 
l. PS2 
Bl PS2 
1*2 
^PS2 > 

PS2 1* 

4 ^ 

PS2 ^ 
PS2,ibox, GC 

Xbox 

PS2, Xbox, EC 
Xbox 
PS2 

Gotham Gomes PS2, Xbox 
Activision Xbox 

Activision PS2 

LucasArts GC 

THQ Xbox 

Bam! Enlertaiment PS2 ; 
Capcom PS2 

LucasArts Xbox, GC 

E.A. PS2, Xbox GC 

Sega Xbox 

Eidos PS2 \ t 

Rockstar Games Xbox(PS2) 
Interplay PS2, Xbox 



Interplay 


PS2 


Konami 


PS2 


LucasArts 


PS2, Xbox, 


LucasArts 


PS2, Xbox 


Interplay 


Xbox 


Atari 


PS2, Xbox 



Advance Wars 1/2 


Nintendo 


Yoshi Island: Super Mario Advance 3 


Nintendo 


Golden Sun 1/2 


Nintendo 


Pokemon Ruby/Sopphire 


Nintendo 


Mario Kart: Super Grcurt 


Nintendo 


Sonic Advance 1/2 


Sega 


Casdevania: Aria of Sorrow 


Konami 


Melroid Fusion 


Nintendo 


Denki Blocks 


Majesco 


The Legend of: Zeldo: A Link to the Post 


Nintendo 


Woriolond 4 


Nintendo 


Lufia: The Ruins of Lore 


Taito 


Chu Chu Rocket 


Sega 


Tactics Ogre: The Knight of Lodis 


Atlus 


Super Mario World: Super Mario Advance 2 


Nintendo 


Crash Bandicoot (seria) 


VU Gomes 



Wario Ware Inc: Mego Microgames 
Tony Hawk's Pro Skoter 2/3 



Nintendo 

Activision 



Sego 

Team 17 

3DO 

UbiSoft 



Nintendo 

Sony 

VU Games 



SameCube 



Pnewodniczqcy Rady Ronkingowej - HIV 



Przewodniczgcy Rady Rankingowef - Kilu 



Pita 







Bethesda Soft. XBox 



Shenmue 2 Sega Xbox, DC 

Onimusha 2: Samurai's Destiny Capcom PS2 

Onimusha: Warlords (Genma 0.) Capcom PS2, Xbox 

Eternal Darkness Nintendo GC 

Hitman 2: SA Bdos PS2, Xbox, GC 

Tenchu: SA Activision PS2 

Escape From Monkey Island Lucas Arts PS2 

The Mark of Kri SCEA PS2 

Primal Sony PS2 

Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Crystal Dynamics PS2 

Star Fox Adventures Rare GC 

The Getaway SCEA PS2 

Headhunter Sega PS2, DC 

Resident Evil Code: Veronica X Capcom PS2, DC 

Enter the Matrix Atari PS2, Xbox, GC 

Dead to Rights Namco PS2, Xbox, GC 

Drakan SCEA PS2 

Oddworld: Munch's Oddysee Microsoft Xbox 

Buffy: The Vampire Slayer E.A, Xbox 

The Thing- Universal PS2, Xbox 



Legend of Legaia 2 Sony 

Okage Shadow King Sony 

Wizardry: Tale of the Forsaken Land Atlus 

Grandia 2 GameAr 

Dark Cloud Sony 

Legion: The Legend of Excalibur Midway 

Nightcaster 
Tsugunai 
Summoned 
Ephemeral Fantasia 
Evergroce 
Eternal Ring 
Forever Kingdom 
The Legend ofAlon D'ar 
Orphen: Scion of Sorcery 



Konami PS2 

From Software PS2 

From Software PS2 

From Software PS2 

UbiSoft PS2 

Activision PS2 



PS2,Xbox,GQDC 

PS2 

PS2, GC 
PS2, Xbox, GC 
PS2, DC 
PS2, Xbox, DC 
PS2, (GC/Xbox) 
PS2 
PS2 

PS2, Xbox 
>f52/Xbox 



Capcom vs. SNK 2 MotM (EO) Capcom 

Dead or Alive 2: Hardcore Tecmo 

Def Jam Vendetta EA 

Mortal Kombat Deadly Alliance Midway 

King of Fighters 2000 Sammy 

Marvel vs. Capcom 2 Capcom 

Bloody Roar 3 (Primal Fury/Extreme) Hudson Soft 
Street Fighter EX3 Capcom 

Victourious Boxers Empire 

Knockout Kings 2002 EA Sports 

UFCTapout/Ihrowdown Crave 

Kengo: Masters of Bushido Crave 

WWFRaw THQ 

WWE SmackDown! Shut YM THQ 

WWF SmackDown! JBI THQ 

Rocky Roge 

X-Men: NG Activison 

Barbarian Sapphire 



+ Zocznijmy od doniesieri 
zwiqzonych z najwyzszymi 
notowaniami, a te oczywiscie 
zgarniajq skutecznie dwo 
GaCkowe hity: METROID 
PRIME i ZELDA, ktorych oceny 
oscylujq zawsze w gronicach 



wersji na Xboxa (notabene co 
najwyzei srednio-dobrej), 
rgornia duzo wyisze noty, ole 
co ciekawsze, Xbox Maaazyn 
w jednym z ostatnich edecji 
przyznal mu miono "Elite" I 
ocenp 9/10. My czekomy 
wciqz na poprawionq wersjp 
no PlayStation 2. 

a Nie najlepiej wiedzie sip 

Y TENCHU: WRATH OF 
HEAVEN. Oceny powyzej 
osemki na popularnych 
serwisoch nie wystorczyly do 
osiqgnipcia sredniej powyzej 
80%, do ktorej zabraklo 1 
punktu. Tym samym trzecio 
czps< ary plasuje sip najgorzej 
wsrorfw calej serfi. Jeszae 
gorzej wypado DEVIL MAY 
CRY 2, ktory w porownaniu do 
poprzednika stradl prawie 
20% i dofuje ze sreaniq 72%. 

a Co trochp dziwne, o 7% 
nizej, bo na poziomie 
83,4% oceniono nowego RE 
ZERO w stosunku do zupetnie 
odgrzanego poprzednika 
(czyiby sentyment wziql 
gore, a seria RE jest jui tylko 
zywym trupem?). O 
sentymencie nie moie bye 
mowy w przypadku ENTER 
THE MATRIX - bardzo udona 



B Jedno z najlepszych gier z 
serii ARMY MEN, odstajqcaod 
niezdrowego losiemca, pominipta nieco 
jednak przez Graczy. 3D0 wyskoaylo z 
colkiem niezfym RTSem w plastikowym 
swierie, ktory pomimo swojej prostoty w 
temacie rozgrywki, zapewnia nam trzy 
dekawe tryb zabawy, ciekawe miejsco 
boiu (np. stoT kuchenny, na ktorym 
wolaiq sip resztki jedzenia) przyzwoitq 

ktorym milosnicy gier lego typu powinni 
sipzaznajomitfpLaY] 

Lethal Skies [PS2] 



a Warto zwrocic uwogp rowniez 
na LETHAL SKIES nieco 
ubozszq kopie ACE COMBAT 04, ktora 
przeszla w zasodzie bez wipkszego echo. 
Tworca oddai do naszej dyspozyep ogofem 
1 3 mysliwcow, ponad 20 poziom do 
przelecenia, masp roznorodnych misji 
wraz z swietnymi replay ami! Razi nieco 
ubogie wykonanie otoczenia, ale podezas 
zabawy nie przywiqzuje sip do lego 
wipkszej wogi. Groles w AC04? Zagraj i w 
LSILpLoY] 

Quanlum Redshift [Xbox] 



braci Wochowskich w wersji na 
PS2 i GC nie osiqgnpla pulapu 
70%, co ledwo uaato sip 
wersji Xbox'owej. Nie 
ukrywamy zaskoczenia. 

-Ar Oep*o przez 

recenzentow zostat 
przyjpty SOUL CALIBUR 2 
(ekipa Muttiego przygotowuje 
iuz opis do PORADNIKA#4), 
ktory najwyzej plosuje sip w 
wersji na Xaox'a, bo no 25 
miejscu, ze sredniq 93,7% 
(najniisze noty zbiero PS2 - 
91,4%). G somi recenzend nie 
dali sip przekonac 
nienagannym (?) ksztaltom 
pan z DOA: XTREME BEACH 
VOLLEYBALL i gra pomimo 
pochlebnych opinii zgarnpla 



Futurysty tzne wyscigi ze 
stajni Microsoftu, 



Przewodniczqcy Rady Kankingowej ■ 



Dark Cloud 2 


Sony 


PS2 


Breath of Fire: Dragon Quarter 


Capcom 


PS2 


Baldur's Gate: Dark Alliance 


Interplay 


PS2, X 


Wild Arms 3 


Sony 


PS2 


Xenosaga: Der Wille zur Mocht 


Namco 


PS2 


Suikoden 3 


Konami 


PS2 


Grandia Xlreme 


Enix/Game Arts 


PS2 


Summoner 


THQ 


PS2 


Shadow Hearts 


Midway 


PS2 


Kingdom Hearts 


Squaresoft/Disney 


PS2 


King's Field: The Ancient City 


From Software 


PS2 



1 GTA: Vice City 


Rockstar 


PS2 S 


GTA3 


Rockstar 


PS2 1 


Zelda: The Wind Waker 


Nintendo 


GC 


Splinter Cell 


UbiSoft 


Xbox (PS2.GC) 


Silent Hill 2 (R.D.) 


Konami 


PS2, Xbox 


* Silent Hill 3 


Konami 


PS2 


Resident Evil 


Gpcom 


GC 


i Resident Evil Zero 


Cuxom 


GC 


Metal Gear Solid 2 (Substance) 


Konami 


PS2 



Soul Calibur 2 


Namco 


PS2, Xbox, 


Virtue Fighter 4 


Sega/AM2 


PS2 


Tekken Tag Tournament 


Namco 


PS2 


Dead or Alive 3 


Tecmo 


Xbox 


Tekken 4 


Namco 


PS2 


Guilty Gear XX 


Sanmy 


PS2 



i 


! REZ 


Sega 


PS2,DC 


Jet Set Radio Future 


Sega 


Xbox 


Stuntman 
j Wreckless:tYM 


Reflections 

Activision 


PS2 

Xbox, PS2 


Crazy Taxi 3 


Sega 


Xbox 


State of Emergency 
■ . - 


Rockstar 


PS2, Xbox 



1 Amplitude 


Sony 


PS2 


ii Frequency 


Sony 


PS2 


1 DrummanialJao.l 


Konami 


PS2 


1 DDRMAX: Dance Dance Revolution Konami 


PS2 




Jaleco 


PS2 


GitarooTAan 


Koei 


p ” 
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Koei 


PS2 


Dynasty Warriors (EL) 


Koei 


PS2, Xbox 




Miaosoft 


Xbox 


i War of the Monsters 


Sony 


PS2 




Koei 


PS2 


i L0TR:Two Towers 


EA 


PS2, XBox, GC j 

/J 








